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Penelitian ini memiliki tujuan untuk : (1) mengukur keefektifan model
Problem Based Learning berbantuan WinBreadBoard pada aspek kognitif
dibandingkan dengan metode konvensial pada aspek yang sama, (2) mengukur
keefektifan model Problem Based Learning berbantuan WinBreadBoard pada
aspek afektif dibandingkan dengan metode konvensial pada aspek yang sama,
(3) mengukur keefektifan model Problem Based Learning berbantuan
WinBreadBoard pada aspek psikomotorik dibandingkan dengan metode
konvensial pada aspek yang sama.
Penelitian ini menggunakan pendekatan Quasi Experiment dengan subyek
penelitian seluruh siswa kelas X program keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik
SMK Negeri 2 Klaten sebanyak 68 siswa. Desain penelitian menggunakan non-
equivalent control group design. Subyek penelitian terbagi menjadi 2 kelas yaitu
X TITL A dengan jumlah siswa 34 sebagai kelas eksperimen dan X TITL B
dengan jumlah siswa 34 sebagai kelas kontrol. Pengumpulan data menggunakan
instrumen tes dan non tes. Analisis data dilakukan dengan analisis deskripsi, uji
prasyarat dan uji hipotesis.
Hasil penelitian menunjukkan : (1) model Problem Based Learning
berbantuan WinBreadBoard pada aspek kognitif memiliki perbedaan hasil yang
signifikan dibandingkan dengan metode konvensional pada aspek yang sama
dengan rerata gain 0,72 berbanding 0,55 , (2) model Problem Based Learning
berbantuan WinBreadBoard pada aspek afektif memiliki perbedaan hasil yang
signifikan dibandingkaan dengan metode konvensional pada aspek yang sama
dengan rerata skor 68,75 berbanding 41,12, (3) model Problem Based Learning
berbantuan WinBreadBoard pada aspek psikomotorik memiliki perbedaan hasil
yang signifikan dibandingkaan dengan metode konvensional pada aspek yang
sama dengan rerata skor 77,61 berbanding 70,63.
Kata kunci : Problem Based Learning, WinBreadBoard
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan sebuah upaya pemerintah untuk
meningkatkan kualitas hidup warga negara. Peningkatan kualitas hidup
secara langsung dapat mempengaruhi sumber daya manusia (SDM)
dalam mengolah potensi sumber daya alam (SDA) yang ada di Indonesia.
Kualitas yang baik akan membawa warga negara mempunyai taraf hidup
yang lebih baik dari generasi yang telah lalu. Hal tersebut yang kemudian
memunculkan sebuah pemikiran tentang betapa penting pengaruh
pendidikan dalam membentuk sebuah sikap hidup yang baik pada warga
negara dari suatu bangsa yang sedang dalam proses berkembang.
Pendidikan formal akan lebih baik apabila dimulai dari usia dini dan
berakhir pada tingkat perguruan tinggi. Selanjutnya seorang manusia
yang terdidik diharapkan tidak akan pernah berhenti untuk mencari dan
menemukan ilmu-ilmu yang baru.
Era globalisasi yang sedang melanda dunia saat ini menuntut
manusia untuk terus mengikuti perkembangan zaman yang ada. Perlu
sebuah bekal pasti bagi manusia untuk mampu mengikuti era globalisasi
saat ini. Disaat itulah pendidikan menjadi hal terpenting yang dapat
digunakan sebagai senjata untuk memperjuangkan masa depan yang
lebih baik. Pendidikan formal dapat diperoleh dari instansi pendidikan
seperti sekolah. Hal ini yang kemudian menjadi pemikiran utama para
2pemerhati dunia pendidikan untuk meningkatkan mutu dan kualitas
pendidikan di negeri ini agar dapat seimbang dengan kualitas yang
dimiliki oleh bangsa asing. Abraham (2012) mengemukakan bahwa salah
satu upaya pemecahan masalah mutu pendidikan adalah dengan
penyempurnaan kurikulum. Kurikulum berubah secara berkala selama
beberapa tahun terakhir. Kurikulum disesuaikan dengan kebutuhan
zaman yang sedang berkembang. Dewasa ini, muncul sebuah inovasi
kurikulum terbaru yang lebih menekankan pada pembentukan karakter
siswa yaitu Kurikulum 2013. Wikipedia Indonesia menjelaskan Kurikulum
2013 atau Pendidikan Berbasis Karakter adalah kurikulum baru yang
dicetuskan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan RI untuk
menggantikan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Kurikulum 2013
merupakan sebuah kurikulum yang mengutamakan pemahaman, skill,
dan pendidikan berkarakter, siswa dituntut untuk paham atas materi, aktif
dalam berdiskusi dan presentasi serta memiliki sopan santun disiplin yang
tinggi. Siswa diharapkan bukan hanya cerdas dalam pembelajaran dan
terampil dalam praktik tetapi juga mempunya sikap yang mulia.
Budiyono Dion (2014) mengemukakan Pendekatan yang digunakan
dalam pembelajaran kuriulum 2013 adalah  untuk penguatan sikap (tahu
mengapa), keterampilan (tahu bagaimana), dan pengetahuan (tahu apa)
yang terintegrasi, yaitu dengan pendekatan scientific. Pendekatan
scientific meliputi: mengamati, menanya, mencoba, mengolah,
menyajikan, menyimpulkan, dan mencipta untuk semua mata pelajaran.
Kegiatan mengamati dan menanya lebih mengacu pada penilaian afektif
3(sikap) karena dari aspek tersebut akan terlihat atensi siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran. Kegiatan mencoba, mengolah dan
menyajikan lebih mengacu pada ranah psikomotorik (keterampilan) dan
kegiatan menyimpulkan serta mencipta mengacu pada ranah kognitif
(pengetahuan). Hal  tersebut adalah salah satu bagian penting sebagai
penguat proses pembelajaran pada Kurikulum 2013. Kurikulum 2013
dipersiapkan sedemikian rupa sebagai usaha untuk menjawab perubahan
dunia. Pernyataan tersebut diutarakan secara langsung oleh Menteri
Pendidikan Mohammad Nuh seperti yang dilansir oleh
kampus.okezone.com. Kurikulum 2013 terdiri dari beberapa bagian
penting seperti kompetensi, isi/materi, proses, dan evaluasi.
Sebuah pembelajaran tentu mengharapkan sebuah pencapaian
hasil yang maksimal bagi siswa. Hasil tidak akan lepas dari keberadaan
proses. Proses yang dimaksud adalah proses pembelajaran yang baik.
Untuk dapat menerapkan proses pembelajaran dengan maksimal tentu
saja diperlukan sebuah strategi yang tepat agar proses dapat berjalan
dengan lancar. Mustolih (2012) berpendapat keberhasilan proses belajar
mengajar ditentukan oleh 3 aspek yaitu gaya mengajar guru, pendekatan
guru dan strategi penggunaan metode/model pembelajaran. Model
pembelajaran merupakan sebuah strategi yang baik untuk membuat
suasana yang interaktif dan komunikatif antara pendidik dan siswa dalam
sebuah proses pembelajaran di dalam kelas. Penggunaan model
pembelajaran secara tepat dapat berpengaruh terhadap berlangsungnya
proses belajar mengajar.
4Ibnu Fajar (2014) mengemukakan salah satu model pembelajaran
yang dapat merangsang siswa untuk belajar melalui berbagai
permasalahan nyata dalam kehidupan sehari-hari dikaitkan dengan
pengetahuan yang telah atau akan dipelajarinya adalah Problem Based
Learning (PBL). Akhmad Sudrajat (2011) berpendapat Pembelajaran
Berdasarkan Masalah (Problem Based Learning) diyakini dapat
menumbuhkan-kembangkan kemampuan kreatifitas siswa, baik secara
individual maupun secara kelompok karena hampir di setiap langkah
menuntut adanya keaktifan siswa. Dalam model pembelajaran Problem
Based Learning dibutuhkan seorang pendidik atau guru yang berfungsi
sebagai fasilitator yang dapat memberikan fasilitas pada siswa dalam
bertukar pikiran dan menyampaikan gagasan serta menciptakan
lingkungan kelas yang terbuka. Penerapan model PBL bertujuan agar
siswa dapat mengintegrasikan pengetahuan dan kemampuan yang
dimiliki sehingga kemudian dapat diaplikasikan pada masalah yang telah
diberikan. Selain itu, model PBL juga dapat menumbuhkan inisiatif siswa
dalam bekerja dan tentu saja dapat mengembangkan hubungan
interpersonal dalam bekerja kelompok. Siswa juga harus mampu untuk
menjelaskan tentang permasalah dan bagaimana permasalahan dapat
terjadi. Tahapan dalam proses pemecahan masalah dapat dijadikan
sebagai konsep awal penerapan model pembelajaran PBL.
Haryanto (2013) mengatakan ada banyak faktor yang
mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran yang salah satunya
adalah media pembelajaran. Selain model pembelajaraan, media
5pembelajaran juga memiliki peran yang tidak kalah penting. Media
digunakan sebagai sarana interaksi untuk mendapatkan perhatian siswa
agar dapat berpusat pada materi yang sedang disampaikan oleh guru. Hal
tersebut yang menjadi tugas utama bagi seorang guru agar dapat
menerapkan media pembelajaran yang tepat secara menarik. Menurut
observasi yang dilakukan, peneliti memperoleh beberapa hasil. Salah satu
diantaranya adalah media yang dipakai dalam pembelajaran adalah
Power Point bahkan terkadang menggunakan White Board. Media
tersebut dapat digolongkan sebagai media yang konvensional. Padahal
untuk membuat proses pembelajaran berjalan menarik perlu adanya
media baru yang diterapkan. Hal inilah yang kemudian menjadi dasar bagi
peneliti untuk menerapkan media baru dalam pembelajaran Memahami
Dasar Elektronika pada kompetensi inti Menerapkan Komponen
Elektronika Digital. Media yang akan diterapkan merupakan simulator
bernama WinBreadBoard. WinBreadBoard mempunyai tampilan seperti
Digital Trainer Kit yang dapat menampilkan keluaran berupa LED pada
rangkaian Gerbang Logika Dasar.
Melihat dari latar belakang di atas maka dilakukan penelitian untuk
mengetahui tingkat efektifitas model pembelajaran Problem Based
Learning dengan judul penelitian “Keefektifan Model Problem Based
Learning berbantuan WinBreadBoard dalam Pembelajaran
Penerapan Prinsip Komponen Elektronika Digital di Program
Keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik SMK Negeri 2 Klaten”.
6Proses pembelajaran mutlak diperlukan oleh peserta didik agar dapat
menguasai kompetensi yang diajarkan.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi beberapa
masalah, antara lain:
1. Guru menggunakan metode konvensional yang lebih mementingkan
hasil daripada proses pembelajaran sehinga pembelajaran terkesan
monoton dan membuat siswa mudah bosan.
2. Pelaksanaan pembelajaran lebih berpusat pada guru sehingga siswa
belum terlihat secara aktif dalam proses pembelajaran
3. Keaktifan siswa selama proses pembelajaran kurang. Hal ini terlihat
ketika proses pembelajaran siswa-siswi tersebut jarang bertanya
kepada guru mengenai materi yang belum mereka pahami.
4. Berdasarkan hasil observasi, media pembelajaran yang digunakan
guru kurang variatif. Selama pembelajaran, media yang digunakan
untuk mengajar berupa power point dan white board. Tidak ada
media simulasi maupun animasi yang mendukung proses
pembelajaran.
C. Batasan Masalah
Agar penelitian ini mempunyai arah dan ruang lingkup yang jelas,
maka perlu adanya pembatasan masalah. Berdasarkan latar belakang
maka rumusan masalah dibatasi pada masalah-masalah sebagai berikut:
71. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X TITL semester genap
SMK N 2 Klaten tahun ajaran 2013/2014.
2. Kompetensi Dasar
Kompetensi dasar yang dipilih dalam pembelajaran ini adalah
penerapan komponen elektronika digital.
3. Model Pembelajaran
Pada kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran Problem
Based Learning, sedangkan pada kelas kontrol menggunakan metode
konvensional.
4. Media pembelajaran yang digunakan berupa media simulator
WinBreadBoard
5. Efektivitas Proses Belajar Mengajar
Efektivitas proses belajar mengajar yang dimaksud dalam penelitian
ini adalah kegiatan proses belajar mengajar yang dapat mendukung
tercapainya Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Ketercapaian KKM
dilihat dari kemampuan kognitif yang diukur menggunakan test hasil
belajar, kemampuan afektif dan kemampuan kognitif yang diukur
menggunakan lembar observasi.
D. Rumusan Masalah
Berdasarakan latar belakang masalah tersebut, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:
1. Apakah ada perbedaan yang signifikan antara kemampuan kognitif
siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan model
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siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan metode
konvensional?
2. Apakah ada perbedaan yang signifikan antara kemampuan afektif
siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning dengan kemampuan afektif
siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan metode
konvensional?
3. Apakah ada perbedaan yang signifikan antara kemampuan
psikomotorik siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning dengan kemampuan
afektif siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan metode
konvensional?
E. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan permasalahan yang dipaparkan di atas, tujuan peneliti
yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan kognitif siswa yang
mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem
Based Learning dengan kemampuan kognitif siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan metode konvensional.
2. Mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan afektif siswa yang
mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem
Based Learning dengan kemampuan afektif siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan metode konvensional.
93. Mengetahui apakah ada perbedaan kemampuan psikomotorik siswa
yang mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning dengan kemampuan psikomotorik siswa yang
mengikuti pembelajaran menggunakan metode konvensional.
F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini memberikan informasi bahwa model pembelajaran
Problem Based Learning sebagai salah satu model pembelajaran yang




1) Melatih siswa untuk memecahkan masalah, lebih aktif, dan
berpikir kritis.
2) Siswa lebih aktif dan termotivasi selama pembelajaran
berlangsung.
3) Pengetahuan siswa dapat berkembang secara mandiri, dan
mempermudah siswa dalam mempelajari teori melalui
simulasi.
b. Bagi Guru.
1) Menambah alternatif solusi dalam meningkatkan kompetensi
siswa.
2) Menambah wawasan tentang model pembelajaran yang dapat
melatih dan meningkatkan kompetensi siswa.
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3) Meningkatkan kompetensi dan profesionalisme guru dalam
merancang dan melaksanakan kegiatan pembelajaran yang
telah ditetapkan.
c. Bagi Peneliti
1) Memperluas wawasan dan pengetahuan peneliti tentang
pembelajaran penerapan komponen elektronika digital.
2) Mengetahui kondisi nyata yang terjadi di dalam kelas saat
proses pembelajaran penerapan komponen elektronika digital.
3) Mendapatkan fakta bahwa model pembelajaran Problem Based
Learning dapat meningkatkan kompetensi siswa.
3. Manfaat Institusi
a. Memberikan saran perbaikan bagi SMK N 2 Klaten dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga menghasilkan
lulusan yang berkualitas baik dan berdaya saing tinggi.
b. Memberikan pengalaman pada guru lain untuk menciptakan
proses pembelajaran yang aktif dan menyenangkan bagi siswa






1. Proses Belajar Mengajar
Belajar adalah suatu proses inti dalam dunia pendidikan. Belajar
merupakan tindakan perilaku siswa yang kompleks. Sebagai tindakan,
maka belajar hanya dialami oleh siswa sendiri. Siswa adalah penentu
terjadinya proses belajar (Dimyati dan Moedjiono, 2002). Proses
belajar terjadi melalui banyak cara baik disengaja maupun tidak
disengaja dan berlangsung sepanjang waktu dan menuju pada suatu
perubahan pada diri pembelajar (Trianto, 2010:16). Kegiatan belajar
mempunyai kaitan yang erat dengan suatu proses pembelajaran.
Belajar merupakan unsur penting dalam proses pembelajaran demi
sebuah hasil memuaskan yang disebut nilai. Pembelajaran dapat
mempengaruhi kemauan dan kesiapan siswa dalam belajar.
Mempertegas hal tersebut Oemar Hamalik (Sanjaya, 2008:6)
berpendapat bahwa pembelajaran adalah suatu kombinasi yang
terorganisir yang meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas,
perlengkapan dan prosedural yang berinteraksi untuk mencapai suatu
tujuan. Pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
merupakan sebuah kegiatan belajar yang membutuhkan interaksi
timbal balik antara guru dan siswa agar dengan memanfaatkan
segala potensi serta sumber yang ada agar tercipta kondisi belajar
yang aktif dan menyenangkan.
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Belajar dan mengajar merupakan sebuah kesatuan yang tidak
dapat dipisahkan. Kedua hal tersebut memiliki peranan penting yang
saling melengkapi dalam dunia pengajaran. Menurut Sudjana (dalam
Mulyono, 2006:8) mengajar adalah kegiatan membimbing siswa
belajar, mengajar merupakan kegiatan mengatur dan
mengoorganisasi lingkungan yang ada di sekitar siswa sehingga
dapat mendorong dan menumbuhkan siswa dalam melakukan
kegiatan belajar. Lebih lanjut Wina Sanjaya (2007:12) berpendapat
mengajar adalah suatu proses penyampaian informasi atau
pengetahuan dari guru atau siswa.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
mengajar merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan oleh seorang
pendidik dalam proses pembelajaran agar dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam belajar sehingga dapat mencapai tujuan
utama dari kegiatan belajar yang dilakukan. Oleh karena itu guru
dianggap sebagai seorang pendidik diharapkan dapat menjadi
fasilitator yang baik bagi siswa.
2. Model Pembelajaran Problem Based Learning
a. Pengertian Metode Pembelajaran Konvensional dan Model
Pembelajaran Problem Based Learning
Tingkat keberhasilan sebuah proses pembelajaran salah satunya
bergantung pada model pembelajaran yang diterapkan pada proses
tersebut. Model yang diterapkan secara tepat akan menumbuhkan
interaksi yang baik antara pendidik dengan siswa. Interaksi timbal
13
balik tersebut yang kemudian akan memicu keaktifan siswa dalam
menerima dan menanggapi materi pembelajaran. Metode mengajar
merupakan strategi seorang guru agar mendapatkan perhatian siswa.
Nana Sudjana (2009:76) berpendapat bahwa metode mengajar ialah
suatu cara atau teknis yang dipergunakan guru dalam mengadakan
hubungan dengan siswa pada saat berlangsungnya pengajaran.
Metode yang sering dijumpai  dalam pembelajaran adalah metode
konvensional. Freire (2000), memberikan istilah terhadap pengajaran
seperti itu sebagai suatu penyelenggaraan pendidikan ber “gaya
bank” penyelenggaraan pendidikan hanya dipandang sebagai suatu
aktivitas pemberian informasi yang harus “ditelan” oleh siswa, yang
wajib diingat dan dihafal. Metode konvensional memiliki beberapa ciri
penting untuk membedakannya dengan model pembelajaran yang
sedang berkembang dewasa ini. Menurut Wina Sanjaya (2009 : 261-
262), metode konvensional memiliki 10 ciri yaitu :
1) Siswa ditepatkan sebagai objek belajar yang berperan sebagai
penerima informasi secara pasif.
2) Siswa lebih banyak belajar secara individual dengan menerima,
mencatat, dan menghafal materi pelajaran.
3) Pembelajaran bersifat teoristik dan abstrak.
4) Kemampuan diperoleh melalui latihan-latihan
5) Tujuan akkhir pembelajaran adalah nilai atau angka.
6) Tindakan atau perilaku individu didasarkan faktor dari luar
dirinya, misalnya individu tidak melakukan sesuatu disebabkan
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takut hukuman atau sekadar untuk memperoleh angka atas nilai
dari guru.
7) Kebenaran dalam sebuah pengetahuan bersifat absolut dan final
sehingga tidak diijinkan terjadi perbedaan dalam memaknai
hakikat pengetahuan.
8) Guru adalah penentu jalannya proses pembelajaran.
9) Pembelajaran hanya terjadi di daalam kelas.
10) Keberhasilan pembelajaran hanya diukur dari tes.
Ciri metode konvensional diatas semakin mengukuhkan bahwa
metode dan model memiliki perbedaan yang dapat dilihat melalui
tahapan-tahapan dalam pelaksanaannya dalam proses pembelajaran.
Model pembelajaran merupakan bentuk pembelajaran yang
tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan dengan fase-fase
tertentu oleh guru. Sehingga metode dan model merupakan dua hal
yang berbeda namun saling berkaitan satu sama lain.
Pembelajaran Berbasis Masalah atau yang sering dikenal dengan
istilah Problem Based Learning merupakan suatu metode
pembelajaran yang mengenalkan siswa pada suatu masalah di awal
terjadinya proses pembelajaran. Lebih lanjut Abdul Azis Wahab
(2007: 181) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis masalah
merupakan suatu pembelajaran yang dimulai dengan menghadapkan
siswa pada masalah nyata atau masalah yang disimulasikan. Masalah
yang diberikan akan diselesaikan menurut instruksi ilmiah melalui
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pendekatan dan penyelidikan sehingga hasil penelitian yang disajikan
oleh siswa dapat dipertanggung jawabkan.
Menurut Arends (2008:41), PBL merupakan pembelajaran yang
memiliki esensi berupa menyuguhkan berbagai situasi bermasalah
yang autentik dan bermakna ke-pada siswa. Senada dengan hal
tersebut Panen (Rusmono, 2012:74) mengatakan dalam model
pembelajaran dengan PBL, siswa diharapkan untuk terlibat dalam
proses penelitian yang mengharuskannya untuk mengidentifikasi
permasalahan, mengumpulkan data, dan menggunakan data tersebut
untuk pemecahan masalah. Masalah diberikan untuk memicu rasa
ingin tahu siswa terhadap materi pembelajaran. Mempertegas hal
tersebut Oon-Seng Tan (2004:7), dalam Enhancing Thinking Through
Problem-Based Learning Approaches, mengemukakan: “Problem-
based learning (PBL) focuses on the challenge of making student’s
thinking visible. Like most pedagogical innovations, PBL was not
developed on the basis of learning or psychological theories, although
the PBL process embraces the use of metacognition and self-
regulation.” Barrows and Tamblyn yang dikutip oleh Schwartz
(2001:1) juga mengemukakan hal yang sama, bahwa “Problem Based
Learning is a method of learning in which the learners first encounter
a problem, followed by a systematic, student centered enquiry
process.”
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Berdasarkan pada uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa
PBL merupakan model pembelajaran yang mengajarkan siswa untuk
mandiri dalam menghadapi sebuah masalah. Kemandirian itulah yang
dapat menumbuhkan kreatifitas siswa yang membuat siswa berani
untuk berinovasi dalam mencari solusi agar tercipta suasana belajar
yang aktif. Perancangan masalah yang dimasukkan ke dalam
kurikulum akan membuat siswaa lebih mahir dan terlatih untuk
memecahkan masalah. Selain itu proses ini juga akan meningkatkan
kemampuan siswa pada ranah afektif, kognitif dan psikomotorik.
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b. Langkah-Langkah Problem Based Learning
Menurut Arends (2008: 57) untuk melaksanakan pembelajaran
dengan strategi pembelajaran PBL ada lima tahap pembelajaran
sebagai berikut.












kebutuhan logistik penting dan
memotivasi siswa untuk terlibat
dalam kegiatan pemecahan
masalah yang mereka pilih sendiri
2 Mengorganisasikan
siswa untuk meneliti
Guru membantu siswa menentukan
dan mengatur tugas-tugas belajar




Guru mendorong siswa untuk
mengumpulkan informasi yang
sesuai, melaksanakan eksperimen,




Guru membantu siswa dalam
merencanakan dan menyiapkan hasil
karya yang sesuai seperti laporan,
rekaman video, dan model, serta










Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa Model Problem
Based Learning lebih mengedepankan pada keterampilan proses.
Proses belajar yang terjadi secara efektif diharapkan dapat
menunjang hasil belajar agar memperoleh nilai yang optimal.
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c. Kelebihan dan Kekurangan Problem Based Learning
Suatu model pembelajaran memiliki efektivitas yang berbeda
dalam setiap penerapan metode tersebut dalam kelas. Wina Sanjaya
(2009) menjabarkan beberapa kelebihan metode Problem Based
Learning, diantaranya :
1) Pemecahan masalah merupakan teknik yang cukup bagus untuk
lebih memahami isi pelajaran
2) Pemecahan masalah dapat menantang kemampuan siswa serta
memberikan kepuasan untuk menemukan pengetahuan baru
bagi siswa
3) Pemecahan masalah dapat meningkatkan aktivitas siswa
4) Pemecahan masalah dapat membantu siswa bagaimana
mentransfer pengetahuan mereka untuk memahami masalah
dalam kehidupan nyata
5) Pemecahan masalah dapat membantu siswa untuk
mengembangkan pengetahuan barunya dan bertanggung jawaab
dalam pembelajaran yang mereka lakukan
6) Melalui pemecahan masalah bisa memperlihatkan padaa siswa
bahwa setiap mata pelajaran, pada dasarnya merupakan cara
berpikir, dan sesuatu yang harus dimengerti oleh siswa, bukan
hanya sekedar belajar dari guru atau dari buku-buku saja
7) Pemecahan masalah dianggap lebih menyenangkan dan disukai
siswa
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8) Pemecahan masalah dapat mengembangkan kemampuan siswa
untuk berpikir kritis dan mengembangkan kemampuan mereka
untuk menyesuaikan dengan pengetahuan baru
9) Pemecahan masalah dapat memberikan kesempatan pada siswa
untuk mengaplikasikan pengetahuan yang mereka miliki dalam
dunia nyata
10) Pemecahan masalah dapat mengembangkan minat siswa untuk
secara terus menerus belajar sekalipun belajar pada pendidikan
formal telah berakhir
Selain memiliki kelebihan, metode Problem Based Learning juga
memiliki kekurangan diantaranya :
1) Manakala siswa tidak memiliki minat atau tidak mempunyai
kepercayaan bahwa masalah yang dipelajari sulit untuk
dipecahkan, maka mereka akan merasa enggan untuk
mencobanya.
2) Keberhasilan strategi pembelajaran melalui problem solving
membutuhkan cukup waktu untuk persiapan
3) Tanpa pemahaman mengapa mereka berusaha untuk
memecahkan masalah yang sedang dipelajari, maka mereka
tidak akan belajar apa yang mereka ingin pelajari
3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
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Media merupakan alat bantu yang dipakai dalam proses
pembelajaran. media menjadi salah satu komponen dari empat
komponen yang harus ada dalam suatu proses komunikasi. Media
yaitu pemberi informasi atau sumber informasi, informasi itu sendiri,
penerima informasi dan media, Chomsin S. Widodo dan Jasmadi
(2008: 28-29). Menurut Sadiman (2002:6) Media adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga
proses belajar terjadi. Sedangkan media pembelajaran adalah alat
yang digunakan untuk menyampaikan pesan.
Menurut Azhar Arsyad (2011:3) kata media berasal dari bahasa
Latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau
‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Hal serupa
juga dikatakan oleh Smaldino E. Sharon and Russell D. James (2005:
45), “Media is a means of communication and source of information.
Derived from the Latin word meaning “between”, the term refers
anything that carries information between a source an a receiver.”
Melihat dari beberapa pendapat ahli diatas maka dapat diambil
kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat yang
dipakai sebagai perantara agar pesan (materi pelajaran) yang ingin
disampaikan pengirim pesan (guru) dapat sampai dengan baik
kepada penerima pesan (siswa).
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b. Manfaat Media Pembelajaran
Jika ditinjau dari segi manfaat, Sudjana & Rivai (Arsyad 2011:24-
25) mengemukakan manfaat bahwa media pembelajaran dalam
proses belajar siswa, yaitu :
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.
2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan
mencapai tujuan pembelajaran.
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru,
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga,
apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran.
4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan,
memerankan, dan lain-lain.
c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Media pembelajarn mempunyai jenis yang beragam. Penerapan
jenis media pembelajaran tergantung pada tingkatan sekolah dan
materi pembelajaran yang akan disampaikan. Ada banyak pilihan
media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai perantara dalam
mengajar. Media pembelajaran telah banyak diklasifikasikan baik
menurut jenis, bahan yang digunakan hingga fungsinya. Menurut
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Rudi Bretz (Sadiman, 2009:20) menggolongkan media ke dalam 8
kelas yaitu media audio visual gerak, media audio visual diam, media
audio semi gerak, media visual gerak, media visual diam, media
semi-gerak, media audio dan media cetak.
Sedangkan menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2009:3) Ada
beberapa jenis media pengajaran yang biasa digunakan dalam proses
pengajaran. Pertama, media grafis seperti gambar, foto, grafik,
bagan atau diagram, poster dan lain-lain. Media grafis sering juga
disebut media dua dimensi, yakni media yang mempunyai ukuran
panjang dan lebar. Kedua, media tiga dimensi yaitu dalam bentuk
model seperti model padat, model penampang, model susun, model
kerja, diorama dan lain-lain. Ketiga, media Proyeksi seperti slide, film,
penggunaan OHP dan lain-lain. Keempat, penggunaan lingkungan
sebgai media pengajaran.
d. Media Pembelajaran Simulasi
Simulasi merupakan sebuah cara untuk mendemonstrasikan suatu
alat dengan menggunakan miniatur atau replika dari benda yang asli.
Menurut Pusat Bahasa Depdiknas (2005) simulasi  adalah satu
metode pelatihan yang memperagakan sesuatu dalam bentuk tiruan
(imakan) yang mirip dengan keadaan yang sesungguhnya; simulasi:
penggambaran suatu sistem atau proses dengan peragaan memakai
model statistic atau pemeran. Senada dengan hal tersebut Udin
(2005:129) mengemukakan bahwa simulasi adalah sebuah replikasi
atau visualisasi dari perilaku sebuah sistem, misalnya sebuah
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perencanaan pendidikan, yang berjalan pada kurun waktu yang
tertentu. Jadi dapat dikatakan bahwa simulasi itu adalah sebuah
model yang berisi seperangkat variabel yang menampilkan ciri utama
dari sistem kehidupan yang sebenarnya. Dalam hal ini sistem yang
akan disimulasikan akan Digital Trainer Kit.
Metode simulasi merupakan salah satu metode pembelajaran yang
dapat digunakan dalam pembelajaran kelompok, Sri Anitah, W. dkk
(2007:5). Dalam kelompok tersebut siswaa dilatih untuk berinteraksi
dan berkomunikasi sesama anggota kelompok untuk menciptakan
sebuah model simulasi yang berkaitan dengan pembelajaran yang
sedang berlangsung. Lebih lanjut Sri Anitah, W. Dkk (2007:5)
menjelaskan ada beberapa prosedur yang harus dilakukan oleh
seorang guru dalam menerapkan metode simulasi, diantaranya
menetapkan topik simulasi yang diarahkan oleh guru, menetapkan
kelompok dan topik-topik yang akan dibahas, simulasi diawali dengan
petunjuk dari guru tentang prosedur, teknik, dan peran yang
dimainkan, proses pengamatan pelaksanaan simulasi dapat dilakukan
dengan diskusi, mengadakan kesimpulan dan saran dari hasil
kegiatan simulasi.
Sri Anitah, W.dkk (2007:5) mengemukakan bahwa penggunaan
metode simulasi menuntut beberapa kemampuan guru, antara lain
mampu membimbing siswa dalam mengarahkan teknik, prosedur dan
peran yang akan dilakukan siswa dalam simulasi, mampu
memberikan ilustrasi, mampu menguasai pesan yang dimaksud
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dalam simulasi, mampu mengamati proses simulasi yang dilakukan
siswa. Adapun kondisi dan kemampuan siswa yang harus
diperhatikan dalam penerapan metode simulasi adalah kondisi, minat,
perhatian, dan motivasi siswa dalam bersimulasi, pemahaman
terhadap pesan yang akan disimulasikan, kemampuan dasar
berkomunikasi dan berperan.
Keunggulan metode simulasi adalah siswa dapat melakukan
interaksi sosial dan komunikasi dalam   kelompoknya, aktivitas siswa
cukup tinggi dalam pembelajaran sehingga terlibat langsung dalam
pembelajaran, dapat membiasakan siswa untuk memahami
permasalahan sosial (merupakan implementasi pembelajaran yang
berbasis kontekstual), dapat membina hubungan personal yang
positif, dapat membangkitkan imajinasi, membina hubungan
komunikatif dan bekerja sama dalam kelompok. Sedangkan
kelemahan metode simulasi adalah relatif memerlukan waktu yang
cukup banyak, sangat bergantung pada aktivitas siswa, cenderung
memerlukan pemanfaatan sumber belajar, banyak siswa yang kurang
menyenangi sosiodrama sehingga  sosiodrama tidak efektif.
e. WinBreadBoard Digital Simulation
WinBreadBoard merupakan suatu perangkat lunak yang
digunakan untuk mensimulasikan cara kerja rangkaian gerbang logika
dasar pada pembelajaran elektronika digital. WinBreadBoard memiliki
tampilan yang menyerupai Digital Trainer Kit. Tampilan software ini
dilengkapi dengan Vcc dan ground. Selain itu untuk memulai sebuah
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simulasi hanya perlu menyalakan switch on yang terletak pada
sebelah kiri breadboard pada tampilan di layar monitor.
WinBreadBoard memiliki bentuk tampilan yang berbeda jika
dibandingkan dengan kebanyakan perangkat simulasi digital lainnya.
Perangkat simulasi lain menggunakan skematik untuk
mensimulasikan rangkaian gerbang logika. Sedangkan pada
WinBreadBoard hanya perlu merangkaikan kabel input dan output
sesuai dengan karakteristik chipnya setelah itu simulasi dapat
dijalankan dan dapat diketahui sinyal keluaran dari masing-masing
gerbang logika.
4. Keefektifan Pembelajaran
Keefektifan berasal dari kata dasar efektif. Dalam Kamus Besar
Bahasa Indonesia (2005: 284) kata efektif mempunyai arti ada efek,
pengaruh atau akibat, selain itu efektif juga dapat diartikan dapat
membawa hasil, atau berhasil guna. Sedangkan definisi keefektifan
sendiri dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005:284) dalam
suatu usaha atau tindakan berarti “keberhasilan”.  Dalam pengertian
lainnya keefektifan mempunyai arti yang berbeda-beda tergantung
dari bidangnya, tentunya seorang dalam bidang pendidikan akan lain
halnya dengan seorang ekonom dalam merumuskan keefektifan.
Dalam keefektifan yang perlu diperhatikan adalah pemanfaatan
segala sumber daya yang ada secara efisien atau tepat guna untuk
memperoleh hasil yang semaksimal mungkin atau sampai pada
tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. Seperti pendapat yang
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dikemukakan oleh Etzioni (Muhyadi, 1989:277) menjelaskan bahwa
keefektifan sebagai kemampuan organisasi dalam mencari sumber
dan memanfaatkannya secara efisien dalam mencapai tujuan
tertentu. Suatu pekerjaan yang dikerjakan oleh organisasi pendidikan
maka harus mengacu pada tujuan pendidikan, maka hal ini dapat
dikatakan efektif.
Faktor utama yang mempengaruhi keefektifan pembelajaran
adalah pendidik atau guru yang berfungsi sebagai fasilitator. Guru
harus mampu menerapkan metode belajar yang tepat agar tercapai
keefektifan dalam belajar. Menurut Sadiman dalam Trianto (2009:
20) keefektifan pembelajaran adalah hasil guna yang diperoleh
setelah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Dari beberapa
definisi keefektifan diatas dapat disimpulkan bahwa keefektifan
pembelajaran merupakan pencapaian keberhasilan dari berbagai
usaha dalam proses belajar agar dapat mencapai sebuah hasil yang
optimal.
5. Hasil Belajar
Belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya
perubahan pada diri seseorang. Perubahan tersebut merupakan hasil
proses belajar (Nana Sudjana, 2002: 28). Menurut Hilgrad dan Bower
(dalam Baharuddin dan Esa Nur Wahyudi, 2008: 13) belajar memiliki
arti “ 1) to gain knowladge, comprehension, or mastery of trough
experience or study; 2) to fix in the mind or memory, memorize; 3)
to acquire trough experience; 4) to become in forme of to find out”.
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Belajar menurut Daryanto dan Mulyo Rahardjo (2012: 25) adalahh
proses mengubah pengalaman menjadi pengetahuan, pengetahuan
menjadi pemahaman, pemahaman menjadi kearifan dan kearifan
menjadi tindakan.  Belajar berdasarkan uraian di atas merupakan
suatu proses untuk mendapatkan ilmu dan pengalaman yang ditandai
dengan perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar melalui proses
melihat, mengamati dan memahami.
Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah
melalui kegiatan belajar (Abdurrahman dalam Asep Jihad dan Abdul
Haris, 2010: 14). Hasil belajar menurut Hamalik dalam Asep Jihad
dan Abdul Haris (2010: 15) adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai,
pengertian-pengertian dan sikap-sikap serta apersepsi dan abilitas.
Menurut Benjamin S Bloom (1959: 7-8) menyatakan ada tiga ranah
hasil belajar yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik.
a. Kognitif
Ranah kognitif merupakan tahapan pengembangan kemampuan
intelektual yang terdiri dari enam aspek yakni pengetahuan atau
ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi.
1) Pengetahuan merupakan kognitif tingkat rendah, yang
berhubungan dengan mengingat ataupun menghafal sebuah
informasi agar dapat dikuasai sebagai dasar bagi pengetahuan
atau pemahaman konsep – konsep lainnya.
2) Pemahaman juga merupakan kognitif tingkat rendah, namun
kedudukannya lebih tinggi daripada aspek pengetahuan.
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Pemahaman dibedakan ke dalam tiga kategori, yakni : (1)
pemahaman terjemahan, (2) pemahaman penafsiran, (3)
pemahaman ekstrapolasi.
3) Aplikasi merupakan kemampuan penggunaan ide, teori atau
petunjuk teknis pada situasi konkret atau situasi khusus.
4) Analisis merupakan kecakapan yang kompleks, yaitu kemampuan
memilah suatu situasi menjadi bagian – bagian yang terpadu
sehingga terlihat jelas susunannya.
5) Sintesis merupakan kemampuan untuk menggabungkan bagian –
bagian ke dalam bentuk menyeluruh sehingga menjadikan siswa
lebih kreatif.
6) Evaluasi merupakan kemampuan untuk memberikan suatu
keputusan nilai pada ide, kreasi, cara, atau metode.
b. Afektif
Ranah afektif merupakan gambaran perubahan sikap dan nilai-nilai
pengembangan. Ranah afektif terdiri dari lima aspek, yakni
penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi dan
internalisasi.
1) Receiving atau attending merupakan kepekaan dalam menerima
rangsangan dari luar yang datang kepada siswa dalam berbagai
bentuk.
2) Responding atau jawaban merupakan reaksi yang diberikan oleh
siswa terhadap rangsangan yang datang dari luar.
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3) Valuing atau penilaian berkaitan dengan nilai dan kepercayaan
terhadap rangsangan yang datang.
4) Organisasi merupakan pengembangan dari nilai ke dalam satu
sistem organisasi, termasuk hubungan antar suatu nilai,
pemantapan dan prioritas nilai yang telah dimiliki.
5) Internalisasi atau karakteristik nilai yakni keterpaduan semua
sistem nilai yang telah dimiliki seseorang yang mempengaruhi
pola kepribadian dan tingkah lakunya.
Selain terdiri dari aspek diatas, ranah afektif juga memiliki empat
tipe karakteristik afektif yang penting dalam proses pembelajaran.
Sukanti (2011 : 76) menjelaskan empat karakteristik afektif terdiri
dari sikap, minat, konsep diri dan nilai.
1) Sikap adalah suatu predisposisi yang dipelajari untuk merespon
secara positif atau negatif terhadap suatu objek, situasi, konsep
atau orang.
2) Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada
suatu aktivitas tanpa ada yang menyuruh. Minat berhubungan
dengan perhatian, seseorang yang menaruh minat pada mata
pelajaran tertentu cenderung untuk memperhatikan mata
pelajaran tersebut.
3) Nilai merupakan suatu keyakinan tentang perbuatan, tindakan,
atau perilaku yang dianggap baik dan yang dianggap jelek.
Beberapa ranah afektif yang tergolong penting adalah
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a) Kejujuran: peserta didik harus belajar untuk menghargai
kejujuran dalam beriteraksi dengan orang lain
b) Integritas: peserta didik harus dapat dipercaya oleh orang
lain, mengikat pada kode nilai.
c) Adil: peserta didik harus berpendapat bahwa semua orang
memperoleh perlakuan hukum yang sama
d) Kebebasan: peserta didik harus yakin bahwa negara
demokratis harus memberi kebebasan secara maksimum
kepada semua orang.
4) Konsep diri adalah evaluasi yang dilakukan individu terhadap
kemampuan dan kelemahan yang dimilikinya. Konsep diri ini
penting bagi peserta didik untuk menentukan jenjang karir
mereka yaitu dengan mengetahui kekuatan dan kelemahan diri
sendiri maka bisa dipilih alternatif karir yang tepat bagi dirinya.
5) Moral berkaitan dengan perasaan salah atau benar terhadap
kebahagiaan orang lain atau perasaan terhadap tindakan yang
dilakukan diri sendiri. Moral juga sering dikaitkan dengan
keyakinan agama seseorang, yaitu keyakinan akan perbuatan
yang berdosa dan berpahala.
Karakter afektif diatas yang dikemudian mendasari pembuatan




Ranah psikomotorik berkenaan dengan hasil belajar keterampilan
dan kemampuan bertindak setelah menerima pengalaman belajar.
Menurut Benjamin S Bloom (1959) ada 7 kategori dalam ranaah
psikomotorik yaitu persepsi, kesiapan, reaksi yang diarahkan, reaksi
natural, reaksi yang kompleks, adaptasi, kreativitas.
1) Persepsi adalah kemampuan menggunakan saraf sensori dalam
menginterpretasikannya dalam memperkirakan sesuatu.
2) Kesiapan adalah kemampuan untuk mempersiapkan diri, baik
mental, fisik, dan emosi, dalam menghadapi sesuatu.
3) Reaksi yang diarahkan adalah kemampuan untuk memulai
ketrampilan yang kompleks dengan bantuan / bimbingan dengan
meniru dan uji coba.
4) Reaksi natural adalah kemampuan untuk melakukan kegiatan
pada tingkat ketrampilan ahap yang lebih sulit. Melalui tahap ini
diharapkan siswa akan terbiasa melakukan tugas rutinnya.
5) Reaksi yang kompleks adalah kemampuan untuk melakukan
kemahirannya dalam melakukan sesuatu, dimana hal ini terlihat
dari kecepatan, ketepatan, efsiensi dan efektivitasnya. Semua
tindakan dilakukan secara spontan, lancar, cepat, tanpa ragu.
6) Adaptasi adalah kemampuan mengembangkan keahlian, dan
memodifikasi pola sesuai yang dibutuhkan.
7) Kreativitas adalah Kemampuan untuk menciptakan pola baru
yang sesuai dengan kondisi/situasi tertentu dan juga
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kemampuan mengatasi masalah dengan mengeksplorasi
kreativitas diri.
Selain 7 aspek diatas diperlukan juga adanya efisiensi waktu.
Efisiensi waktu menunjukkan adanya efektivitas kerja siswa dalam
menyelesaikan suatu tugas atau proyek. Efektivitas kerja menurut
Argris (dalam Tangkilisan 2005 : 139) keseimbangan atau
pendekatan optimal pada pencapaian tujuan, kemampuan, dan
pemanfaatan tenaga manusia. Jadi konsep tingkat efektivitas
menunjukkan pada tingkat seberapa jauh organisasi melaksanakan
kegiatan atau fungsi-fungsi sehingga tujuan yang telah ditetapkan
dapat tercapai dengan menggunakan secara optimal alat-alat dan
sumber-sumber yang ada. Indikator efektivitas kerja menurut
Hasibuan (2003 : 105) yaitu kuantitas kerja, kualitas kerja dan
pemanfaatan waktu.
1) Kuantitas kerja merupakan volume kerja yang dihasilkan dibawah
kondisi normal. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya beban kerja
dan keadaan yang didapat atau dialaminya selama bekerja.
Moral kerja yang tinggi merupakan usaha untuk mencapai
efektivitas kerja.
2) Kualitas kerja merupakan sikap yang ditunjukkan oleh karyawan
berupa hasil kerja dalam bentuk kerapian, ketelitian, dan
keterkaitan hasil dengan tidak mengabaikan volume pekerjaan
didalam mengerjakan pekerjaan.
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3) Pemanfaatan waktu adalah penggunaan masa kerja yang
disesuaikan dengan kebijakan perusahaan agar pekerjaan selesai
tepat pada waktu yang ditetapkan.
Hal yang dibutuhkan dalam penilaian aspek psikomotorik selain yang
telah disebut diatas adalah dokumentasi kegiatan pembelajaran.
Menurut Ardiani Mustikasari (2014) ada beberapa hal yang perlu
didokumentasikan dalam kegiatan pembelajaran diantaranya :
1) Dokumen silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).
2) Dokumen hasil diskusi, kliping, laporan hasil analis terhadap
suatu masalah yang menunjukkan keterlibatan siswa dalam
kegiatan belajar mengajar.
3) Dokumen pemanfaatan berbagai fasilitas yang menunjukkan
difungsikannya sumber-sumber belajar.
4) Dokumen yang menunjukkan adanya kegiatan mengunjungi
perpustakaan, mengakses internet, kelompok ilmiah remaja,
kelompok belajar bahasa asing (bahasa inggris, bahasa arab,
bahasa jepang, bahasa mandarin, bahasa perancis, dan lain-
lain), mengunjungi sumber belajar di luar lingkungan sekolah
(museum, kebun raya, pusat industri, dan lain-lain) yang
menunjukkan adanya program pembiasaan mencari
informasi/pengetahuan lebih lanjut dari berbagai sumber belajar.
5) Dokumen pemanfaatan lingkungan baik di dalam maupun di luar
kelas seperti kebun untuk praktek biologi, daur ulang sampah,
kunjungan ke laboratorium alam, dan sebagainya yang
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menunjukkan adanya pengalaman belajar untuk memanfaatkan
lingkungan secara produktif dan bertanggung jawab.
6) Dokumen kegiatan pekan bahasa, seni dan budaya, pentas seni,
pameran lukisan, teater, latihan tari, latihan musik, ketrampilan
membuat barang seni, karya teknologi tepat guna dan lain
sebagainya yang menunjukkan adanya pengalaman
mengekspresikan diri melalui kegiatan seni dan budaya.
7) Dokumen kegiatan megunjungi pameran lukisan, konser musik,
pagelaran tari, musik, drama, dan sebagainya yang menunjukkan
adanya pengalaman mengapresiasikan karya seni dan budaya.
8) Dokumen kegiatan mengikuti pertandingan antar kelas, tingkat
kabupaten / propinsi / nasional yang menunjukkan adanya
pengalaman belajar untuk menumbuhkan sikap kompetitif dan
sportif.
9) Dokumen pembiasaan dan pengamalan ajaran agama seperti
aktivitas ibadah bersama, peringatan hari-hari besar agama,
membantu warga sekolah yang memerlukan.
10) Dokumen penugasan latihan ketrampilan menulis siswa, seperti:
hasil portofolio, buletin siswa, majalah dinding, laporan penulisan
karya tulis, laporan kunjungan lapangan, dan lain-lain.
11) Dokumen laporan kepengawasan proses pembelajaran yang
dilakukan oleh kepala sekolah.
Dokumen kegiatan berfungsi untuk memantau hasil pembelajaran
yang berlangsung.
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Kategori ranah psikomotorik diatas kemudian disesuaikan dengan
proses pembelajaran untuk membentuk instrumen rubrik yang akan
digunakan untuk mengukur keefektifan ranah psikomotorik siswa.
5. Kajian Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini antara lain:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Annisa Kharisma Wahdah (2012) yang
berjudul Efektivitas Model Pembelajaran Problem Based Learning
dalam Meningkatkan Hasil Belajar Microsoft Excel 2007 pada Siswa
Kelas XI Jurusan Ilmu Alam SMA Negeri 2 Rembang. Penelitian ini
merupakan penelitian kuasi eksperimen. Hasil penelitian ini didapat
peningkatan hasil belajar dengan model Problem Based Learning
lebih baik dibandingkan dengan peningkatan hasil belajar Microsoft
Excel 2007 dengan model pembelajaran konvensional.
2. Penelitian eksperimen yang relevan dilakukan oleh Enggar Nindi
Yonatan (2013) yang berjudul “Efektivitas Metode Pembelajaran
Berbasis Masalah Untuk Peningkatan Kompetensi Penggunaan Alat
Ukur Multimeter Pada Siswa SMK 1 Sedayu Kelas X Program Keahlian
Teknik Ketenagalistrikan”, memberikan kesimpulan bahwa
penggunaan metode Pembelajaran Berbasis Masalah dengan
menggunakan media pembelajaran flash interaktif lebih baik dalam
meningkatkan kompetensi aspek kognitif dibandingkan dengan aspek
afektif dan psikomotorik.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Leonardus Baskoro Pandu Y. (2013)
yang berjudul “Penerapan Model Problem Based Learning Untuk
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Meningkatkan Keaktifan Dan Hasil Belajar Siswa Pada Pelajaran
Komputer (Kk6) di SMK N 2 Wonosari Yogyakarta”, memberikan
kesimpulan hasil penelitian menunjukkan bahwa Hasil penelitian
menunjukkan bahwa prestasi dan aktivitas belajar siswa kelas X EI
SMK N 2 Wonosari Yogyakarta dalam pembelajaran mata diklat
Komputer (KK6) mengalami peningkatan.
6. Kerangka Berpikir
Pembelajaran yang ada di X TITL SMK Negeri 2 Klaten masih
menggunakan metode konvensional. Proses pembelajaran yang
berlangsung hanya terpusat pada guru. Saat pelajaran siswa
cenderung pasif dan tidak jarang melakukan kegiatan yang tidak
berhubungan dengan materi pembelajaran yang sedang berlangsung.
Hal inilah yang membuat siswa kurang berkembang. Kreatifitas dan
tingkat inovasi siswa cenderung rendah karena tidak terbiasa
memecahkan suatu kasus atau permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran.
Untuk mengatasi masalah tersebut diperlukan sebuah terobosan
metode pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan, kreatifitas
dan inovasi siswa dalam memecahkan masalah maupun bekerja
secara kelompok. Dengan sebuah metode yang tepat diharapkan
pembelajaran bukan hanya terpusat pada guru, namun siswa juga
menjadi lebih aktif. Salah satu metode pembelajaran yang tepat
untuk digunakan adalah Problem Based Learning. Metode ini
mengedepankan tingkat kemandirian siswa dalam memecahkan
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masalah dengan tahapan ilmiah. Siswa juga dituntut untuk bekerja
dan berpikir secara kelompok. Dengan adanya tugas kelompok
diharapkan siswa dapat saling bertoleransi dalam menerima pendapat
sesama anggota kelompok. Metode Problem Based Learning
menjadikan peran guru sebagai fasilitator. Guru hanya cukup
mengkondisikan lingkungan agar proses pembelajaran dapat berjalan
dengan efektif.
Selain metode, dalam proses pembelajaran tentu membutuhkan
sebuah media yang tepat. Media pembelajaran yang tepat akan
membuat siswa menjadi lebih fokus terhadaap materi. Media simulasi
menjadi hal yang sangat berperan dalam proses pembelajaran
Elektronika. Dengan adanya perangkat lunak yang dapat
disimulasikan dapat menjadikan siswa memiliki sebuah gambaran
yang nyata tentang kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung.
WinBreadBoard merupakan perangkat lunak untuk simulasi gerbang
logika dasar. Dengan tampilannya yang hampir menyerupai Digital
Trainer Kit akan mempermudah siswa dalam belajar.
Metode pembelajaran Problem Based Learning dan media simulasi
WinBreadBoard diharapkan dapat menjadi solusi bagi pembelajaran
di SMK sehingga siswa dapat lebih aktif dan mampu memecahkan
masalah secara ilmiah. Metode pembelajaran Problem Based Learning
dan media simulasi WinBreadBoard juga diharapkan dapat menjadi
kolaborasi yang baik agar dapat mencapai keefektifan pembelajaran
baik dalam ranah afektif, kognitif, maupun psikomotorik.
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Berdasarkan kajian teori dan kerangka pemikiran yang dikemukakan
di atas, maka dapat dituliskan hipotesis sebagai berikut :
1. Terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan kognitif siswa
yang menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning
dengan metode konvensional.
2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan afektif siswa
yang menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning
dengan metode konvensional.
3. Terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan psikomotorik
siswa yang menggunakan model pembelajaran Problem Based




A. Desain dan Produk Eksperimen
1. Desain Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu.
Eksperimen semu adalah jenis penelitian eksperimen yang
pengontrolannya tidak dilakukan pada semua variabel tetapi hanya
ditujukan pada satu variabel yang dominan. Menurut Suharsimi Arikunto
(2006: 84) Pre Eksperimental Design sering kali dipandang sebagai
eksperimen tidak sebenarnya. Oleh karena itu, sering disebut dengan
“quasi experiment” atau eksperimen semu. Penelitian eksperimen semu,
dilakukan untuk menguji hipotesis tentang ada tidaknya pengaruh suatu
tindakan bila dibandingkan dengan tindakan lain dengan pengontrolan
variabelnya sesuai dengan kondisi yang ada (situasional).
Dalam penelitian ini desain yang digunakan adalah non equivalent
control group design dimana kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
tidak dipilih secara acak. Penentuan kelompok melibatkan peran serta
guru mata pelajaran yang bersangkutan. Desain ini melibatkan dua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen yaitu kelas X TITL A dan kelompok
kontrol yaitu kelas X TITL B. Paradigma penelitian digambarkan sebagai
berikut
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Gambar 2. Paradigma Penelitian
Keterangan :
O1 = Hasil pretest kelas eksperimen
O2 = Hasil posttest kelas eksperimen
O3 = Hasil pretest kelas kontrol
O4 = Hasil posttest kelas kontrol
X        = Pemberian perlakuan dengan metode Problem Based Learning
berbantuan WinBreadBooard padaa kelas eksperimen.
2. Prosedur Penelitian
Emzir (2009:69) mengemukakan ada enam prosedur dalam penelitian
eksperimen, yaitu sebagai berikut:
a. Memilih dan merumuskan masalah
Dalam tahap ini sebelumnya peneliti melakukan observasi pada siswa
kelas X TITL di SMK N 2 Klaten yang meliputi objek penelitian, proses
pembelajaran, metode dan media yang digunakan guru dalam
pembelajaran. Setelah tercapai kesepakatan antara peneliti dengan guru
dalam hal materi yang akan digunakan sebagai bahan penelitian,
selanjutnya peneliti merumuskan masalah dalam penelitian. Selain
merumuskan masalah peneliti juga merumuskan hipotesis atau jawaban
sementara penelitian.
O1 X O2 (Eksperimen)
O3 O4 (Kontrol)
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b. Memilih subjek dan instrumen pengukuran
Subjek yang dipilih peneliti adalah siswa kelas X Program Keahlian
Teknik Instalasi Tenaga Listrik SMK N 2 Klaten tahun ajaran 2013/2014.
Instrument yang digunakan peneliti berupa tes hasil belajar untuk
mengetahui kemampuan kognitif siswa, dan lembar observasi untuk
mengetahui kemampuan afektif dan psikomotorik siswa.
c. Memilih desain penelitian
Peneliti menggunakan Nonequivalent Control Group Design dalam
penelitian ini. Kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak dipilih secara
acak.
d. Melaksanakan prosedur
1) Melaksanakan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa.
2) Melakukan perlakuan (treatment) menggunakan metode
pembelajaran Problem Based Learning berbantuan WinBreadBoard
pada kelas eksperimen dan menggunakan metode konvensional
pada kelas kontrol.
3) Melakukan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
untuk mengetahui kemampuan siswa setelah mendapat
perlakuan.
e. Menganalisis data
Analisis data dilakukan setelah melaksanakan perlakuan dan
memperoleh data. Analisis data yang digunakan peneliti berupa analisis
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deskripsi, uji prasayarat analisi data yang berupa uji normalitas dan uji
homogenitas, serta uji hipotesis berupa uji-t.
f. Merumuskan kesimpulan
Pada tahap ini setelah semua data diolah peneliti membuat
kesimpulan berdasarkan analisis data yang telah dilakukan.
B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 2 Klaten yang beralamat di
Senden, Ngawen, Klaten. Penelitian dilakukan pada semester genap
tepatnya pada bulan Mei 2014. Kelas yang akan digunakan dalam
penelitian adalah X TITL A dan X TITL B yang masing-masing kelas terdiri
dari 34 siswa. Tatap muka dilakukan sebanyak 3 kali dimulai tanggal 22
Mei 2014 dan berakhir pada tanggal 5 Juni 2014 dengan kegiatan
pembelaajaran seperti tercantum pada Lampiran RPP dan Jobsheet.
C. Subyek Penelitian
Subyek yang akan digunakan dalam penelitian adalah siswa kelas X
Teknik Instalasi Tenaga Listrik SMK Negeri 2 Klaten tahun ajaran
2013/2014. Seluruh siswa mengikuti pembelajaran Menganalisis Dasar
Elektronika dengan Kompetensi Dasar Menerapkan Komponen Dasar
Elektronika Digital pada semester genap. Kelas X TITL terbagi menjadi
dua yaitu X TITL A yang terdiri dari 34 siswa daan X TITL B yang terdiri
dari 34 siswa. X TITL A akan dijadikan sebagai kelas eksperimen dengan
treatment metode pembelajaran Problem Based Learning berbantuan
WinBreadBoard sedangkan X TITL B akan digunakan sebagai kelas
kontrol dengan metode pembelajaran konvensional.
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D. Metode Pengumpulan Data
Berpedoman pada jenis penelitian eksperimen, maka teknik
pengumpulan data yang akan digunakan oleh peneliti adalah pretest dan
posttest. Pretest adalah sebuah tes yang digunakan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa sebelum diberi perlakuan. Sedangkan posttest
adalah tes yang digunakan untuk mengetahui kemampuan siswa setelah
diberi perlakuan. Kemampuan psikomotorik siswa akan diukur melalui
Lembar Kerja Siswa yang didesain sesuai dengan kompetensi dasar. Dan
untuk mengetahui kemampuan afektif siswa digunakan angket.
E. Instrumen Penelitian
1. Pretest dan Posttest
Tes merupakan sebuah instrumen yang digunakan oleh peneliti
untuk mengetahui kemampuan yang dimiliki oleh siswa. Pretest dan
posttest digunakan untuk mengetahui kemampuan siswa terhadap materi
pembelajaran. Pretest adalah sebuah test yang digunakan untuk
mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberi tindakan. Sedangkan
posttest digunakan untuk mengetahui tingkat keberhasilan terhadap
tindakan yang dilakukan pada siswa. Indikator yang digunakan dapat
dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Kognitif
Kompetensi
Dasar






macam gerbang logika dasar dan
prinsipnya
1, 2, 3, 4, 5, 14,
20, 23, 24
Mampu menerapkan gerbang
logika pada rangkaian digital dan
melengkapi tabel kebenaran
6, 7, 8, 9, 10, 11,
12, 15, 19, 25
Mampu merumuskan fungsi dari
rangkaian beberapa gerbang logika
13, 16, 17, 18, 21,
22
2. Angket Afektif Siswa
Angket digunakan untuk mengumpulkan data mengetahui
kemampuan afektif siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Angket ini
terdiri dari lima kriteria afektif, meliputi sikap, minat, konsep diri, nilai,
dan moral siswa. Setiap kriteria mempunyai skor terendah 1 dan tertinggi
4. Indikator yang digunakan untuk menentukan instrumen ini dapat
dilihat pada Tabel 3.
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5. Memiliki moral yang positif
terhadap mata  pelajaran
Gerbang Logika dasar
3 1 4
3. Checklist Psikomotor Siswa
Kemampuan siswa dapat diamati untuk mengetahui keberhasilan
dalam suatu pembelajaran. Pengukuran kemampuan psikomotorik
menggunakan instrumen daftar cocok (checklist). Checklist ini digunakan
untuk mengetahui kemampuan psikomotorik yang ditunjukkan siswa
selama kegiatan belajar mengajar berlangsung. Penilaian dilakukan oleh
observer terhadap setiap proses yang dilakukan oleh siswa pada saat
kegiatan belajar mengajar. Indikator yang digunakan untuk menentukan
instrumen ini dapat dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Psikomotorik Siswa
Komponen Sub Komponen
Persiapan Praktikum  Memposisikan diri dengan baik di depan
komputer
 Menyiapkan alat tulis yang dibutuhkan
 Menyiapkan lembar kerja
 Menyalakan komputer sesuai prosedur
Proses Praktikum  Membaca dan memahami langkah kerja
 Membuka software WinBreadBoard dan
memahami fungsi masing-masing bagian
 Membuat rangkaian digital tanpa bertanya pada
kelompok lain
 Memeriksa rangkaian digital sebelum
disimulasikan
Hasil  Penempatan kabel Vcc dan Ground tepat
 Penempatan kabel Input dan Output tepat
 Simulasi berjalan sesuai ketentuan
 Melengkapi tabel kebenaran
Efisiensi Waktu  Waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan
rangkaian digital
Laporan Praktikum  Kelengkapan susunan laporan
 Kerapian penulisan
 Ketepatan isi laporan sesuai hasil praktik
 Ketepatan waktu pengumpulan laporan
4. Lembar Kerja Siswa (LKS)
Lembar Kerja Siswa (LKS) disusun untuk mengetahui kemampuan
siswa dalam aspek psikomotorik. Setelah pembelajaran siswa diwajibkan
untu mengisi LKS yang telah disediakan untuk mengetahui tingkat
keberhasilan siswa dalam menerima materi pembelajaran. Selain itu
instrumen LKS digunakan untuk mengetahui keefektifan metode Problem
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Based Learning berbantuan WinBreadBoard yang diterapkan dalam
pembelajaran menganalisis dasar elektronika (MDE).
5. Uji Instrumen
a. Analisis Butir Soal
Analisis butir soal diperlukan pada tes ini karena tes ini
digunakan peneliti untuk menguji kemampuan siswa pada penelitian
ini saja. Analisis dilakukan untuk mengetahui kualitas butir setiap soal
yang diberikan. Terdapat dua analisis butir soal ini, yaitu tingkat
kesukaran dan daya pembeda.
1) Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran merupakan kemampuan tes dalam menyaring
siswa yang dapat mengerjakan soal dengan benar. Soal yang baik
tentunya memiliki tingkat kesukaran yang merata antara jumlah soal
yang mudah, sedang, maupun sulit. Besarya tingkat kesukaran
dinamakan indeks kesukaran dan dapat dicari dengan rumus:
=
keterangan:
P = indeks kesukaran
B = subyek yang menjawab betul
J = banyaknya subyek yang ikut mengerjakan tes (Suharsimi
Arikunto, 2010: 176)
Hasil Perhitungan tingkat kesukaran ini dikonsultasikan dengan
kriteria tingkat kesukaran. Berdasarkan pencocokan itu dapat
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diketahui tingkat kesukaran dari tiap butir soal. Kriteria tingkat
kesukaran dapat dilihat pada Tabel 5.
Tabel 5. Kriteria Tingkat Kesukaran
Nilai p Kategori
P < 0,3 Sukar
0,3 ≤ P ≤ 0,7 Sedang
P > 0,7 Mudah
2) Daya Pembeda
Daya pembeda tes adalah kemampuan tes untuk memisahkan
antar subyek yang pandai dengan subyek yang kurang pandai.
Perhitungan yang digunakan untuk mengetahui daya pembeda setiap
butir soal adalah menggunaka rumus:
= −
keterangan:
D = daya pembeda butir
BA = banyaknya kelompok atas yang menjawab betul
JA = banyaknya subyek kelompok atas
BB = banyaknya subyek kelompok bawah yang menjawab betul
JB = banyaknya subyek kelompok bawah (Suharsimi Arikunto, 2010:
177)
Hasil perhitungan daya pembeda setiap butir dicocokkan dengan
kriteria daya pembeda. Berdasarkan pencocokan tersebut akan diketahui
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apakah butir soal layak atau tidak layak. Kriteria daya pembeda butir soal
dapat dilihat pada Tabel 6 berikut:
Tabel 6. Kriteria Daya Pembeda Butir Soal
Nilai D Kategori Keterangan
D ≥ 0,40 Sangat Baik Diterima
0,30 ≤ D ≤ 0,39 Baik Perlu peningkatan
0,20 ≤ D ≤ 0,29 Cukup Perlu perbaikan
D ≤ 0,19 Tidak Baik Dibuang
b. Validitas
Validitas merupakan ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan
atau kesahihan suatu instrumen. Instrumen yang valid berarti
instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang
seharusnya diukur (Sugiyono, 2012 : 172).
Uji validasi untuk instrument tes ini menggunakan expert
judgement Expert judgment merupakan validasi berdasarkan
pendapat para ahli di bidangnya. Para ahli yang dimaksud dalam
expert judgement penelitian ini adalah dosen dari Jurusan Pendidikan
Teknik Elektro UNY. Dimana pada waktu expert judgement tersebut
dilakukan perubahan-perubahan baik penambahan, pengurangan,
ataupun perbaikan terhadap soal.
Butir soal dikatakan valid jika rhitung > rtabel, sebaliknya jika rhitung <
rtabel maka butir soal tersebut tidak valid, maka butir soal tersebut
harus direvisi. Untuk mengetahui validitas instrumen tes, maka  pada
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penelitian ini menggunakan rumus korelasi point biserial sebagai
berikut:
rpbi = −
Keterangan :rpbi : korelasi point biserial
Mp : rerata skor subjek yang menjawab benar
Mt : rerata skor total
St : simpangan baku skor total
p : proporsi siswa yang menjawab benar
:
q : Proporsi siswa yang menjawab salah
: 1 – p (Suharsimi Arikunto, 2012 : 326)
c. Reliabilitas
Tingkat reliabilitas suatu instrumen menunjukkan tingkat
kehandalan suatu instrumen. Tingkat reliabilitas ini menunjukkan
konsistensi dan stabilitas suatu pengukuran. Uji reliabilitas dalam
penelitian ini menggunakan rumus Alpha Cronbach, sebagai berikut:
= ( − 1) 1 − ∑
keterangan:
r11 = reliabilitas instrumen
k = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya butir soal∑ = jumlah varian butir
= varian total (Suharsimi Arikunto, 2010: 239)
53
F. Validitas Internal dan Eksternal
1. Validitas Internal
Merupakan validitas yang berkaitan dengan sejauh mana
hubungan sebab akibat antara variabel bebas dan variabel terikat
yang ditemukan dalam peneltiian ini.  Validitas internal yang
digunakan sesuai dengan desain penelitian yaitu, desain
nonequivalent control group design.
a. History, faktor ini dikontrol dengan penggunaan kedua kelompok
sampel yang memiliki kemampuan awal sama, yaitu lulusan
Sekolah Menengah Pertama dan belum pernah mempelajarai
gerbang logika dasar.
b. Maturation, faktor ini dikontrol lewat penggunaan kedua
kelompok sampel yang usianya relatif sama, yaitu usia 15-16
tahun. Hal ini diaplikasikan dalam bentuk penentuan kedua
sampel pada kelas atau tingkat pendidikan yang sama yaitu,
kelas X Program Keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik.
c. Testing, faktor ini dikontrol dengan menggunakan butir tes
Pretest dan Posttest. Faktor ini dibuktikan dengan uji daya beda
untuk setiap soal sehingga dengan dapat diketahui siswa yang
mempunyai kemampuan tinggi dan kemampuan rendah.
Pengujian soal akan divalidasi oleh ahli dari dosen dan guru.
d. Statistical regression, faktor ini dikontrol dengan penggunaan
instrument yang telah diuji realibilitasnya. Setiap instrumen akan
di buktikan dengan pernyataan judgement instrumen penelitian
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oleh para ahli, dalam hal ini dosen pembimbing, dosen ahli dan
guru SMK.
e. Selection, faktor ini dikontrol dengan penggunaan kelompok
sampel yang memiliki kemampuan gerbang logika dasar sama.
Persamaan kemampuan dilihat dari materi pembelajaran yang
telah dikuasai sama.
f. Mortality, dikontrol lewat penggunaan jumlah data pengukuran
awal dan akhir yang sama tiap kelas kontrol dan eksperimen.
Peneliti akan melakukan pengambilan data dan treatment di
kelas dan kondisi yang sama untuk menghindari perubahan
jumlah siswa.
g. Interactions effect, faktor ini dikontrol lewat penggunaan dua
kelas yang belum pernah mendapatkan pembelajaran gerbang
logika dasar.
2. Validitas Eksternal
Validitas eksternal merupakan validitas yang berkaitan dengan
sejauh mana hasil penelitian dapat digeneralisir. Kontrol yang
dilakukan untuk memenuhi validitas eksternal yaitu:
a. Uji beda pretest antara kelas eksperimen dan kontrol dilakukan
untuk melihat kesetaraan antara kelas eksperimen dan kontrol.
b. Pelaksanaan eksperimen diusahakan tidak diketahui atau
disadari oleh siswa karena dilaksanakan sesuai dengan
pembelajaran rutin, hal ini dilakukan guna menghindari
perubahan sikap pada saat diberi perlakuan.
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c. Selama eksperimen berlangsung diharapkan tidak terjadi
peristiwa atau kejadian khusus yang mengganggu jalannya
eksperimen. Dengan pengambilan langkah tersebut maka
validitas internal dan eksternal penelitian ini dapat dipenuhi
sehingga hasil penelitian dapat digeneralisasi pada populasi.
G. Teknik Analisis Data
1. Analisis Deskripsi
a. Deskripsi Proses Penelitian
Deskripsi proses pembelajaran merupakan penjabaran dari kegiatan
proses pembelajaran yang dilaksanakan peneliti. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui prosedur yang telah dilakukan peneliti dalam penerapan
model pembelajaran. Deskripsi data ini meliputi prosedur yang dilakukan
peneliti dalam menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning.
b. Deskripsi Data
Deskripsi data merupakan salah satu teknik analisis data yang
digunakan untuk menginterpretasikan data agar mudah dipahami.
Deskripsi data ini bertujuan memberikan informasi secara sistematis dari
fakta-fakta yang didapat di lapangan saat penelitian. Analisis data





Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah distribusi
frekuensi data normal atau tidak. Uji normalitas ini menggunakan rumus
dari Kolmogorov-Smirnov.
Rumus Kolmogorov-Smirnov adalah sebagai berikut:
Dmax = | Fa(X) − Fe(X) |
Keterangan:
Dmax = nilai selisih maksimal dari dua distribusi frekuensi kumulatif
Fa(X) = frekuensi kumulatif relatif
Fe(X) = Frekuensi kumulatif teoritis (Djarwanto, 2003: 50)
b. Uji Homogenitas
Uji Homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penilitian
bersifat homogen atau tidak. Homogen berarti data memiliki varian yang
sama. Uji yang dilakukan menggunakan uji levene. Uji levene dapat
digunakan pada data yang terdistribusi normal maupun tidak serta jenis


























F = hasil dari tes
t = Jumlah kelompok
n = Jumlah nilai semua kelompok
ni = Jumlah nilai pada kelompok ke-i
u i = rerata data pada kelompok ke-i
u = rerata untuk keseluruhan data
3. Uji Hipotesis
Teknik analisis data yang lain yang digunakan adalah uji-t. Uji-t
digunakan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan rata-rata skor antar
dua kelompok. Data yang dianalisis menggunakan uji-t berasal dari data
yang terdistribusi normal. Uji-t yang digunakan adalah uji-t untuk dua
kelompok sampel yang berhubungan dan uji-t untuk dua kelompok
sampel yang independen.
Pengamatan yang dilakukan pada kelompok sampel yang
berhubungan dilakukan lebih dari satu kali. Sampel yang digunakan pada
pengamatan ini sama dengan menghasilkan data lebih dari satu. Rumus
uji-t yang digunakan adalah polled Varians. Hal ini dikarenakan jumlah
sampel antara kedua kelompok sama.
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t = x − x( 1 − 2) 12 + ( 2 − 1) 221 + 2 − 2 ( 1 + 1 )
Keterangan:
x1 = rerata skor kelompok 1
x2 = rerata skor kelompok 2
s12 = varians kelompok 1
s22 = varians kelompok 2
s1 = simpangan baku kelompok 1
s2 = simpangan baku kelompok 2
n1 = jumlah subyek kelompok 1
n2 = jumlah subyek kelompok 2 (Sugiyono, 2009: 138)
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data
Data hasil penelitian ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu data
penelitian dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian ini dilakukan di
SMK Negeri 2 Klaten pada Program Keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik.
Jumlah subyek penelitian pada kelas eksperimen adalah 34 siswa dan subyek
penelitian pada kelas kontrol adalah 34 siswa yang merupakan siswa kelas X
tahun ajaran 2013/2014.
1. Ranah Kognitif
Penilaian pada ranah kognitif dilakukan dengan memberikan pretest
dan posttest yang diukur melalui tes pilihan ganda. Tes ini berjumlah 22 butir
soal dengan skor benar 1 dan salah bernilai 0.
a. Pretest
1) Kelas Eksperimen
Tabel 7. Data Statistik Deskriptif Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 52,00 54,55 31,82 2,00 0,00 86,36 1768,19
Data perhitungan pretest siswa kelas eksperimen dapat dilihat pada
tabel diatas. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
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dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu 13. Berikut frekuensi nilai pretest kelas eksperimen yang dapat dilihat
pada Tabel 8 dan Gambar 2.
Tabel 8. Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Eksperimen
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 0,00 - 12,59 1 2,94
2 13,00 - 25,59 1 2,94
3 26,00 - 38,59 8 23,53
4 39,00 - 51,59 6 17,65
5 52,00 - 64,59 9 26,47
6 65,00 - 77,59 6 17,65
7 78,00 - 91,00 3 8,82
Jumlah 34 100,00

































Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal yang
dijadikan dasar kategori nilai pretest pada kelas eksperimen dapat dilihat pada
Tabel 9.






1 X < 28,79 Rendah 3 8,82
2 43,18 > X ≥ 28,79 Kurang 8 23,53
3 57,57 > X ≥ 43,18 Cukup 8 23,53
4 X ≥ 57,57 Tinggi 15 44,12
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai pretest yang ditampilkan pada Tabel
9 dapat diketahui 44,12% menyatakan nilai pretest siswa kelas eksperimen
dalam kategori tinggi. 23,53% menyatakan nilai pretest siswa kelas
eksperimen dalam kategori cukup. 23,53% menyatakan nilai pretest siswa
kelas eksperimen dalam kategori kurang dan 8,82% menyatakan nilai pretest
siswa kelas eksperimen dalam kategori rendah. Berdasarkan data di atas
dapat disimpulkan bahwa rerata nilai pretest siswa kelas eksperimen
termasuk kedalam kategori cukup yaitu 52,00.
2) Kelas Kontrol
Tabel 10. Data Statistik Deskriptif Kelas Kontrol
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 47,72 50,00 63,64 1,60 22,73 72,73 1622,75
Data perhitungan pretest siswa kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel
10 diatas. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
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perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu . Berikut frekuensi nilai pretest kelas kontrol yang dapat dilihat pada
Tabel 11 dan Gambar 4.
Tabel 11. Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Kontrol
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 22,73 - 30,72 5 14,71
2 30,73 - 38,72 8 23,53
3 38,73 - 45,72 3 8,82
4 45,73 - 53,72 2 5,88
5 53,73- 61,72 6 17,65
6 61,73 - 69,72 9 26,47
7 69,73 - 77,00 1 2,94
Jumlah 34 100,00

































Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal yang
dijadikan dasar kategori nilai pretest pada kelas kontrol dapat dilihat pada
Tabel 12.






1 X < 39,40 Rendah 9 26,47
2 47,73 > X ≥ 39,40 Kurang 7 20,59
3 56,06 > X ≥ 47,73 Cukup 2 5,88
4 X ≥ 56,06 Tinggi 16 47,06
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai pretest yang ditampilkan pada Tabel
12 dapat diketahui 47,06% menyatakan nilai pretest siswa kelas kontrol
dalam kategori tinggi. 5,88% dalam kategori cukup. 20,59% dalam kategori
kurang dan 26,47% dalam kategori rendah. Berdasarkan data di atas dapat
disimpulkan bahwa rerata nilai pretest siswa kelas kontrol termasuk kedalam




Data perhitungan posttest siswa kelas eksperimen dapat dilihat pada
tabel berikut.
Tabel 13. Data Statistik Deskriptif Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 88,09 90,91 95,45 8,66 63,64 100,00 2995,39
Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu 5,2. Berikut frekuensi nilai posttest kelas eksperimen yang dapat dilihat
pada Tabel 14 dan Gambar 5.
Tabel 14. Distribusi Frekuensi Nilai posttest Kelas Eksperimen
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 63,64 - 68,83 2 5,88
2 68,84 - 74,03 0 0,00
3 74,04 - 79,23 4 11,76
4 79,24 - 84,43 3 8,82
5 84,44- 89,63 6 17,65
6 89,64 - 94,83 7 20,59
7 94,84 - 100,00 12 35,29
Jumlah 34 100,00
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Gambar 5. Histogram Frekuensi Nilai posttest Kelas Eksperimen
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal
yang dijadikan dasar kategori nilai posttest pada kelas eksperimen dapat
dilihat pada Tabel 15.






1 X < 75,76 Rendah 13 38,24
2 81,82 > X ≥ 75,76 Kurang 7 20,59
3 87,88 > X ≥ 81,82 Cukup 9 26,47
4 X ≥ 87,88 Tinggi 5 14,71
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai posttest yang ditampilkan pada Tabel
15 dapat diketahui 14,71% menyatakan nilai posttest siswa kelas eksperimen
dalam kategori tinggi. 26,47% dalam kategori cukup. 20,59% dalam kategori

































disimpulkan bahwa rerata nilai posttest siswa kelas eksperimen termasuk
kedalam kategori tinggi yaitu 88,09.
2) Kelas Kontrol
Tabel 16. Data Statistik Deskriptif Kelas Kontrol
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 77,00 77,27 77,27 1,10 50,00 95,45 2618,15
Data perhitungan posttest siswa kelas kontrol dapat dilihat pada tabel
18 di atas. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu 5. Berikut frekuensi nilai posttest kelas kontrol yang dapat dilihat pada
Tabel 17 dan Gambar 6.
Tabel 17. Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas Kontrol
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 50,00 - 56,59 4 11,76
2 57,00 - 63,59 0 0,00
3 64,00 - 70,59 4 11,76
4 71,00 - 77,59 12 35,29
5 78,00 - 84,59 5 14,71
6 85,00 - 91,59 8 23,53
7 92,00 - 99,00 1 2,94
Jumlah 34 100,00
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Gambar 6. Histogram Frekuensi Nilai Posttest Kelas Kontrol
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal
yang dijadikan dasar kategori nilai posttest pada kelas kontrol dapat dilihat
pada Tabel 18.




1 X < 65,15 Rendah 4 11,76
2 72,72> X ≥ 65,15 Kurang 4 11,76
3 80,29 > X ≥ 72,72 Cukup 12 35,29
4 X ≥ 80,29 Tinggi 14 41,18
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai posttest yang ditampilkan pada
Tabel 18 dapat diketahui 41,18% menyatakan nilai posttest siswa kelas
kontrol dalam kategori tinggi. 35,29% dalam kategori cukup. 11,76% dalam






























atas dapat disimpulkan bahwa rerata nilai posttest siswa kelas kontrol
termasuk kedalam kategori cukup yaitu 77,00.
2. Hasil Skor Gain
Efektivitas penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning
dapat dilihat dari perhitungan skor Gain. Skor Gain merupakan perbandingan
nilai hasil belajar dengan nilai maksimal yang diperoleh siswa.
a. Kelas Eksperimen
Data perhitungan skor Gain pada kelas eksperimen dirangkum pada
Tabel 19 dan Gambar 7.
Tabel 19. Skor Gain Kelas Eksperimen
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase(%)
1 0≥g≤0,3 Rendah 2 5,88
2 0,3>g≤0,7 Sedang 12 35,29
3 0,7<g≤1 Tinggi 20 58,82
Total 34 100
















Berdasarkan Tabel 19 dapat diketahui pada kelas eksperimen tidak
terdapat siswa dengan skor Gain dalam kategori rendah, sebanyak 12 siswa
termasuk dalam kategori sedang dan 20 siswa termasuk dalam kategori
tinggi. Rerata skor Gain pada kelas eksperimen termasuk dalam kategori
tinggi yaitu 0,72.
b. Kelas Kontrol
Data perhitungan skor Gain pada kelas kontrol dirangkum pada Tabel
19 dan Gambar 8.
Tabel 19. Skor Gain Kelas Kontrol
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase(%)
1 0≥g≤0,3 Rendah 4 11,76
2 0,3>g≤0,7 Sedang 22 64,71
3 0,7<g≤1 Tinggi 8 23,53
Total 34 100
Gambar 8. Skor Gain Kelas Kontrol
Berdasarkan Tabel 19 dapat diketahui pada kelas Kontrol terdapat 22
















tinggi. Rerata skor Gain pada kelas eksperimen termasuk dalam kategori
sedang yaitu 0,55.
3. Ranah Afektif
Penilaian pada ranah afektif siswa lebih dititik beratkan pada sikap
siswa dalam proses pembelajaran.
a. Kelas Eksperimen
Data perhitungan ranah afektif siswa kelas eksperimen dapat dilihat
pada Tabel 21.
Tabel 21. Data Statistik Afektif Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 68,41 68,12 71,25 5,15 57,50 78,75 2326,25
Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
dapatkan jumlah kelas interval yaitu 6 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu 4. Berikut frekuensi nilai psikomotorik kelas eksperimen yang dapat
dilihat pada Tabel 22 dan Gambar 9.
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Tabel 22. Distribusi Frekuensi Nilai Afektif Kelas Eksperimen
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 57,50 - 61,49 5 14,71
2 61,50 - 65,49 4 11,76
3 65,50 - 69,49 10 29,41
4 69,50 - 73,49 10 29,41
5 73,50 - 75,49 2 5,88
6 75,50 - 79,50 3 8,82
Jumlah 34 100,00
Gambar 9. Histogram Frekuensi Nilai Afektif Kelas Eksperimen
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal yang




























Tabel 23. Distribusi Kategori Nilai Afektif Kelas Eksperimen
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase
1 X < 64,58 Rendah 7 20,59
2 68,12 > X ≥ 64,58 Kurang 10 29,41
3 71,66 > X ≥ 68,12 Cukup 10 29,41
4 X ≥ 71,66 Tinggi 7 20,59
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai afektif yang ditampilkan pada Tabel
23 dapat diketahui 20,59% menyatakan nilai siswa kelas eksperimen dalam
kategori tinggi. 29,41% dalam kategori cukup. 29,41% dalam kategori
kurang dan 20,59% dalam kategori rendah. Berdasarkan data di atas dapat
disimpulkan bahwa rerata nilai afektif siswa kelas eksperimen termasuk
kedalam kategori cukup yaitu 68,41.
b. Kelas Kontrol
Data perhitungan ranah afektif siswa kelas kontrol dapat dilihat pada
Tabel 24
Tabel 24. Data Statistik Afektif Kelas Kontrol
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 41,12 41,60 40,00 4,15 32,00 47,20 1398,40
Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
dapatkan jumlah kelas interval yaitu 6 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu 3. Berikut frekuensi nilai afektif kelas kontrol yang dapat dilihat pada
Tabel 25 dan Gambar 10.
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Tabel 25. Distribusi Frekuensi Nilai Afektif Kelas Kontrol
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 32,00 - 34,59 4 11,76
2 35,00 - 37,59 4 11,76
3 38,00 - 40,59 8 23,53
4 41,00 - 43,59 10 29,41
5 44,00 - 46,59 5 14,71
6 47,00 - 50,00 3 8,82
Jumlah 34 100,00
Gambar 10. Histogram Frekuensi Nilai Afektif Kelas Kontrol
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal


































1 X < 37,07 Rendah 4 11,76
2 39,60 > X ≥ 37,07 Kurang 3 8,82
3 42,13 > X ≥ 39,60 Cukup 13 38,24
4 X ≥ 42,13 Tinggi 14 41,18
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai afektif yang ditampilkan pada
Tabel 26 dapat diketahui 41,18% menyatakan nilai afektif siswa kelas
kontrol dalam kategori tinggi. 38,24% dalam kategori cukup. 8,82%
dalam kategori kurang dan 11,76% dalam kategori rendah. Berdasarkan
data di atas dapat disimpulkan bahwa rerata nilai afektif siswa kelas
kontrol termasuk kedalam kategori cukup yaitu 41,12.
4. Ranah Psikomotorik
Penilaian pada ranah psikomotorik siswa lebih dititik beratkan pada
aktivitas siswa dalam proses pembelajaran.
a. Kelas Eksperimen
Data perhitungan ranah psikomotorik siswa kelas eksperimen dapat
dilihat pada Tabel 27.
Tabel 27. Data Statistik Psikomotorik Kelas Eksperimen
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 77,79 77,50 77,50 1,45 51,25 97,50 2645,00
Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
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dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu 7. Berikut frekuensi nilai psikomotorik kelas eksperimen yang dapat
dilihat pada Tabel 28 dan Gambar 11.
Tabel 28. Distribusi Frekuensi Nilai Psikomotor Kelas Eksperimen
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 51,25 - 58,24 5 14,71
2 58,25 - 65,24 3 8,82
3 65,25 - 72,24 4 11,76
4 72,25 - 79,24 7 20,59
5 79,25 - 86,24 2 5,88
6 86,25 - 93,24 7 20,59
7 93,25 - 100 6 17,65
Jumlah 34 100,00
Gambar 11. Histogram Frekuensi Nilai Psikomotorik Kelas Eksperimen
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal yang































Tabel 29. Distribusi Kategori Nilai Psikomotorik Kelas Eksperimen
No Interval Kategori JumlahSiswa
Persentase
(%)
1 X < 67,03 Rendah 8 23,53
2 74,73 > X ≥ 67,03 Kurang 5 14,71
3 82,43 > X ≥ 74,73 Cukup 6 17,65
4 X ≥ 82,43 Tinggi 15 44,12
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai psikomotor yang ditampilkan pada
Tabel 29 dapat diketahui 44,12% menyatakan nilai psikomotor siswa kelas
eksperimen dalam kategori tinggi. 17,65% dalam kategori cukup. 14,71%
dalam kategori kurang dan 23,53% dalam kategori rendah. Berdasarkan data
di atas dapat disimpulkan bahwa rerata nilai psikomotor siswa kelas
eksperimen termasuk kedalam kategori cukup yaitu 77,79.
b. Kelas Kontrol
Data perhitungan ranah psikomotorik siswa kelas kontrol dapat dilihat
pada Tabel 30.
Tabel 30. Data Statistik Psikomotorik Kelas Kontrol
N Mean Median Mode Std.Deviation Min Max SumValid Missing
34 0 70,62 75,00 48,75 1,37 48,75 92,50 2401,25
Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat digunakan untuk
perhitungan membuat tabel distribusi frekuensi dan histogram sehingga di
dapatkan jumlah kelas interval yaitu 7 kelas dan untuk panjang kelasnya
yaitu 7. Berikut frekuensi nilai psikomotorik kelas kontrol yang dapat dilihat
pada Tabel 31 dan Gambar 12.
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Tabel 31. Distribusi Frekuensi Nilai Psikomotor Kelas Kontrol
No Kelompok Interval Jumlah Siswa Presentase
1 48,75 - 55,74 7 20,59
2 55,75- 62,74 3 8,82
3 62,75 - 69,74 4 11,76
4 69,75 - 76,74 6 17,65
5 76,75 - 83,74 9 26,47
6 83,75 - 90,74 4 11,76
7 90,75 - 97,75 1 2,94
Jumlah 34 100,00
Gambar 12. Histogram Frekuensi Nilai Psikomotorik Kelas Kontrol
Data yang dihasilkan dapat menjadi acuan pembuatan skor ideal
yang dijadikan dasar kategori nilai psikomotorik pada kelas kontrol dapat




























Tabel 32. Distribusi Kategori Nilai Psikomotorik Kelas Kontrol
No Interval Kategori JumlahSiswa
Persentase
(%)
1 X < 63,33 Rendah 10 29,41
2 70,62 > X ≥ 63,33 Kurang 6 17,65
3 77,91 > X ≥ 70,62 Cukup 4 11,76
4 X ≥ 77,91 Tinggi 14 41,18
Total 34 100
Berdasarkan deskriptif data nilai psikomotorik yang ditampilkan
pada Tabel 32 dapat diketahui 41,18% menyatakan nilai psikomotorik
siswa kelas kontrol dalam kategori tinggi. 11,76% dalam kategori cukup.
17,65% dalam kategori kurang dan 29,41% dalam kategori rendah.
Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan bahwa rerata nilai
psikomotorik siswa kelas kontrol termasuk kedalam kategori cukup yaitu
70,62.
B. Uji Prasyarat
Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji
prasyarat analisis terdiri dari uji normalitas dan uji homogenitas.
1. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui persebaran data normal
atau tidak. Uji normalitas ini menggunakan metode Kolmogorov Smirnov
berbantuan program perhitungan khusus statistika SPSS versi 16.0. Data
dapat dikatakan terdistribusi normal apabila lebih besar dari nilai signifikansi
5%. Hipotesis yang ditetapkan sebagai berikut.
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H0 = Data berasal dari populasi yang terdistribusi normal
Ha = Data berasal dari populasi yang terdistribusi tidak normal
Uji normalitas dilakukan pada hasil perhitungan skor Gain dan
psikomotorik di kelas eksperimen dan kelas kontrol.
a. Uji Normalitas Skor Gain
Hasil uji normalitas skor Gain pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
dapat dilihat pada Tabel 33.
Tabel 33. Hasil Uji Normalitas Skor Gain
Kelompok Asymp. Sig (2-tailed)
Eksperimen 0,482
Kontrol 0,897
Berdasarkan Tabel 33 nilai hasil uji normalitas untuk skor Gain kelas
eksperimen adalah 0,482 dan kelas kontrol sebesar 0,897 sedangkan nilai
signifikansi 0,05 (5%), sehingga data terdistribusi normal karena nilai Asymp
Sig pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 0,482 dan 0,897 lebih
besar dari pada 0,05 maka H0 diterima dan Ha ditolak.
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b. Uji Normalitas Data Afektif
Hasil uji normaliatas untuk afektif kelas eksperimen dan kelas kontrol
dapat dilihat pada Tabel 34.
Tabel 34. Hasil Uji Normalitas Afektif
Kelompok Asymp. Sig (2-tailed)
Eksperimen 0,708
Kontrol 0,186
Nilai signifikansi kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih besar dari
signifikansi 0,05 (5%) yaitu 0,708 dan 0,186 sehingga H0 diterima dan Ha
ditolak yang berarti bahwa data afektif terdistribusi normal.
c. Uji Normalitas Data Psikomotorik
Hasil uji normaliatas untuk psikomotorik kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat dilihat pada Tabel 35.
Tabel 35. Hasil Uji Normalitas Psikomotorik
Kelompok Asymp. Sig (2-tailed)
Eksperimen 0,370
Kontrol 0,396
Nilai signifikansi kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih besar dari
signifikansi 0,05 (5%) yaitu 0,370 dan 0,396 sehingga H0 diterima dan Ha
ditolak yang berarti bahwa data psikomotorik terdistribusi normal.
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2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui data dalam penelitian
memiliki varians yang sama atau tidak. Uji homogenitas menggunakan uji
Levene. Data dapat dikatakan homogen atau H0 diterime apabila nilai
signifikasi lebih besar daripada 0,05.
Uji homogenitas dilakukan pada data skor Gain dan psikomotorik
siswa. Hipotesis yang ditetapkan adalah sebagai berikut :
H0 = kedua variansi populasi adalah identik (homogen)
Ha = kedua variansi populasi tidak identik (heterogen)
Pengujian homogenitas dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS 16.0,
a. Uji Homogenitas Skor Gain
Hasil uji homogenitas untuk skor Gain siswa kelas eksperimen dan
kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 36.
Tabel 36. Hasil Uji Homogenitas Skor Gain
Levene Statistic Signifikansi
0,450 0,504
Berdasarkan tabel 29 diketahui nilai signifikansi adalah 0,504. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa H0 diterima dan Ha ditolak karena signifikansi
lebih besar dari 0,05.
b. Uji Homogenitas Afektif
Hasil uji homogenitas untuk afektif siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat dilihat pada Tabel 37.
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Tabel 37. Hasil Uji Homogenitas Afektif
Levene Statistic Signifikansi
2,915 0,092
Berdasarkan Tabel 37 diketahui nilai signifikansi adalah 0,092. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa H0 diterima dan Ha ditolak karena signifikansi
lebih besar dari 0,05.
c. Uji Homogenitas Psikomotorik
Hasil uji homogenitas untuk psikomotorik siswa kelas eksperimen dan
kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 38.
Tabel 38. Hasil Uji Homogenitas Psikomotorik
Levene Statistic Signifikansi
0,098 0,756
Berdasarkan Tabel 38 diketahui nilai signifikansi psikomotorik
siswa adalah 0,756. Hasil tersebut menunjukkan bahwa H0 diterima dan
Ha ditolak karena signifikansi lebih besar dari 0,05. Kelompok
psikomotorik ini bersifat homogen.
C. Uji Hipotesis
Hipotesis merupakan dugaan sementara yang muncul dalam
permasalahan, sehingga perlu dilakukan pengujian untuk memperoleh data
empirik. Pengujian hipotesis pada penelitian ini dilakukan dengan
membandingkan antara kedua kelompok penelitian, kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol.
83
1. Perbedaan Peningkatan Hasil Belajar pada Aspek Kognitif Antara
Siswa yang Menggunakan Model Pembelajaran Problem Based
Learning dengan Model Pembelajaran Konvensional.
Pengujian hipotesis ini dilakukan pada skor Gain antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pengujian skor Gain untuk mengetahui ada
tidaknya perbedaan peningkatan hasil belajar pada aspek kognitif pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen merupakan kelas yang diberi
perlakuan berupa penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning,
sedangkan kelas kontrol merupakan kelas yang menggunakan model
pembelajaran konvensional. Hipotesis penelitian pada pengujian skor Gain
sebagai berikut.
H0 = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil
belajar pada aspek kognitif antara siswa yang menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning dengan siswa
yang menggunakan metode konvensional.
Ha = Terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil belajar
pada aspek kognitif antara siswa yang menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning dengan siswa yang
menggunakan metode konvensional.
Pengujian hipotesis ini menggunakan uji-t independen dengan
bantuan program SPSS 16.00. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada Tabel 39.
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Tabel 39. Hasil Uji-t Independen Skor Gain
t df Sig. (2-tailed)
3,605 66 0,000
Berdasarkan tabel pengujian tersebut, diketahui bahwa thitung sebesar
3,605. Nilai ttabel dengan df sebanyak 66 adalah 1,996. Dapat disimpulkan
bahwa thitung berada di luar daerah penerimaan H0. Nilai signifikansi hasil
pengujian sebesar 0,000 (0,000>0,05) yang berarti bahwa H0 ditolak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
peningkatan hasil belajar siswa pada aspek kognitif kelas eksperimen dan
kelas kontrol.
2. Perbedaan Peningkatan Hasil Belajar pada Aspek Afektif Antara
Siswa yang Menggunakan Model Pembelajaran Problem Based
Learning dengan Model Pembelajaran Konvensional.
Pengujian hipotesis ini dilakukan pada skor afektif antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pengujian skor afektif untuk mengetahui ada
tidaknya perbedaan peningkatan hasil belajar pada aspek afektif pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen merupakan kelas yang diberi
perlakuan berupa penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning,
sedangkan kelas kontrol merupakan kelas yang menggunakan model
pembelajaran konvensional. Hipotesis penelitian pada pengujian skor afektif
sebagai berikut.
H0 = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil
belajar pada aspek afektif antara siswa yang menggunakan
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model pembelajaran Problem Based Learning dengan siswa
yang menggunakan metode konvensional.
Ha = Terdapat perbedaan yang signifikan peningkatan hasil belajar
pada aspek sfektif antara siswa yang menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning dengan siswa yang
menggunakan metode konvensional.
Pengujian hipotesis ini menggunakan uji-t independen dengan
bantuan program SPSS 16.00. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada Tabel 40.
Tabel 40. Hasil Uji-t Independen Afektif
t df Sig. (2-tailed)
24,052 66 0,000
Berdasarkan tabel pengujian tersebut, diketahui bahwa thitung sebesar
24,052. Nilai ttabel dengan df sebanyak 66 adalah 1,996. Dapat disimpulkan
bahwa thitung berada di luar daerah penerimaan H0. Nilai signifikansi hasil
pengujian sebesar 0,000 (0,000>0,05) yang berarti bahwa H0 ditolak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
peningkatan hasil belajar siswa pada aspek kognitif kelas eksperimen dan
kelas kontrol.
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3. Perbedaan Hasil Belajar pada Aspek Psikomotorik Siswa Antara
yang Menggunakan Model Pembelajaran Problem Based
Learning dengan Model Pembelajaran Konvensional.
Pengujian hipotesis ini adalah pengujian antara hasil belajar siswa
pada aspek psikomotorik kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hipotesisi
penelitian ini sebagai berikut.
H0 = Tidak ada perbedaan yang signifikan hasil belajar pada aspek
psikomotorik antara siswa yang menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning dengan siswa yang menggunakan metode
konvensional.
Ha = Terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar pada aspek
psikomotorik antara siswa yang menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning dengan siswa yang menggunakan metode
konvensional.
Pengujian ini menggunakan uji-t independen dengan bantuan
program SPSS 16.00. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada Tabel 41.
Tabel 41. Hasil Uji-t Independen Psikomotorik
t df Sig. (2-tailed)
2,089 66 0,041
Berdasarkan tabel pengujian tersebut, diketahui bahwa thitung sebesar
2,089. Nilai ttabel dengan df sebanyak 66 adalah 1,996. Dapat disimpulkan
bahwa thitung berada di luar daerah penerimaan H0. Nilai signifikansi hasil
pengujian sebesar 0,041 (0,041>0,05) yang berarti bahwa H0 ditolak. Hasil
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tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar pada aspek
psikomotorik siswa kelas eksoerimen dan kelas kontrol.
D. Pembahasan
1. Keefektifan Penggunaan Model Pembelajaran Problem Based
Learning Terhadap Hasil Belajar Pada Aspek Kognitif
Efektivitas penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning
dapat dilihat dari hasil nilai pretest dan posttest siswa pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Pembelajaran yang efektif terlihat dari tujuan
pembelajaran yang telah tercapai berupa nilai siswa yang telah tuntas sesuai
dengan ketuntasan minimum yang telah ditetapkan.
Berdasarkan data yang diperoleh pada nilai pretest siswa kelas
eksperimen, diketahui presentase nilai pretest siswa kelas eksperimen dalam
kategori tinggi sebesar 44,12%, sedangkan hasil nilai pretest kelas kontrol
dalam kategori tinggi sebesar 47,06%. Hasil nilai posttest kelas eksperimen
menunjukkan nilai presentase sebesar 14,17% yang termasuk dalam kategori
tinggi, sedangkan nilai posttest kelas kontrol menunjukkan nilai presentase
sebesar 41,18% yang termasuk dalam kategori tinggi.
Efektivitas penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning
dapat dilihat dari nilai skor Gain. Skor Gain pada kelas eksperimen
mempunyai rerata dalam kategori tinggi yaitu 0,72, sedangkan pada kelas
kontrol mempunyai rerata dalam kategori sedang yaitu 0,55. Perbandingan
skor Gain pada kedua kelas dapat dilihat pada Gambar 13.
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Gambar 13. Histogram Perbandingan Rerata Skor Gain
Gambar 13 tersebut menggambarkan bahwa skor Gain kelas
eksperimen lebih tinggi daripada skor Gain kelas kontrol yang dibuktikan
pada pengujian hipotesis pertama diperoleh nilai thitung= 3,605 >1,996
sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan hasil pengujian tersebut
dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran Problem Based
Learning lebih efektif untuk meningkatkan hasil belajar pada aspek kognitif


















2. Keefektifan Penggunaan Model Pembelajaran Problem Based
Learning Terhadap Hasil Belajar Pada Aspek Afektif
Penilaian hasil belajar pada aspek afektif siswa dilakukan pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Penilaian pada aspek afektif siswa ini
bertujuan untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses pembelajaran.
Berdasarkan data yang diperoleh pada nilai afektif siswa kelas eksperimen
dan kelas kontrol, diketahui rerata nilai afektif siswa kelas eksperimen
sebesar 68,75. Rerata nilai afektif siswa kelas kontrol sebesar 41,12.
Perbandingan nilai rerata afektif siswa pada kedua kelas dapat dilihat pada
gambar 14.
Gambar 14. Histogram Rerata Skor Afektif Kelas Ekperimen dan Kelas
Kontrol
Gambar 14 tersebut menggamarkan perbedaan nilai rerata yang
cukup tinggi antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selisih antar kelas



















sedangkan nilai ttabel adalah 1,996. Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai
thitung > ttabel (24,052 > 1,996) sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar pada aspek
afektif siswa antara kelompok siswa yang menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning dengan menggunakan model pembelajaran
konvensional, sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa penggunaan model
pembelajaran Problem Based Learning lebih efektif dalam peningkatan hasil
belajar siswa pada aspek afektif.
3. Keefektifan Penggunaan Model Pembelajaran Problem Based
Learning Terhadap Hasil Belajar Pada Aspek Psikomotorik
Penilaian hasil belajar pada aspek psikomotor siswa dilakukan pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penilaian pada aspek psikomotor siswa
ini bertujuan untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses pembelajaran.
Berdasarkan data yang diperoleh pada nilai psikomotorik siswa kelas
eksperimen dan kelas kontrol, diketahui rerata nilai psikomotor siswa kelas
eksperimen sebesar 77,61. Rerata nilai psikomotor siswa kelas kontrol
sebesar 70,63. Perbandingan nilai rerata psikomotor siswa pada kedua kelas
dapat dilihat pada gambar 15.
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Gambar 15. Histogram Rerata Skor Psikomotorik Kelas Ekperimen dan
Kelas Kontrol
Gambar 15 tersebut menggamarkan perbedaan nilai rerata yang
cukup tinggi antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selisih antar kelas
eksperimen dan kelas kontrol adalah 6,98. Hasil thitung adalah 2,089
sedangkan nilai ttabel adalah 1,996. Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai
thitung > ttabel (2,089 > 1,996) sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar pada aspek
psikomotorik siswa antara kelompok siswa yang menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning dengan menggunakan model
pembelajaran konvensional, sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa
penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning lebih efektif dalam





















Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan hasil penelitian adalah
sebagai berikut.
1. Model pembelajaran Problem Based Learning memiliki perbedaan
hasil yang signifikan daripada metode konvensional pada pencapaian
kompetensi kognitif siswa. Rerata skor gain pada kompetensi kognitif
siswa yang menggunakan model pembelajaran Problem Based
Learning sebesar 0,72 sedangkan rerata skor gain pada kompetensi
kognitif siswa yang menggunakan metode konvensional sebesar 0,55.
2. Model pembelajaran Problem Based Learning memiliki perbedaan
hasil yang signifikan daripada metode konvensional pada pencapaian
kompetensi afektif siswa. Rerata kompetensi afektif siswa yang
menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning sebesar
68,75 sedangkan rerata siswa yang menggunakan metode
konvensional sebesar 41,12.
3. Model pembelajaran Problem Based Learning memiliki perbedaan
hasil yang signifikan daripada metode konvensional pada pencapaian
kompetensi psikomotorik siswa. Rerata kompetensi psikomotorik
siswa yang menggunakan model pembelajaran Problem Based
Learning sebesar sebesar 77,61 sedangkan rerata siswa yang
menggunakan metode konvensional sebesar 70,63.
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B. Implikasi
Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning dalam
pencapaian kompetensi desain jaringan komputer siswa kelas X SMK N 2
Klaten berjalan dengan baik dan sesuai rencana dan dapat meningkatkan
kompetensi siswa. Berdasarkan pada hasil penelitian di atas, ada beberapa
implikasi antara lain :
1. Model pembelajaran Problem Based Learning dapat meningkatkan
kompetensi kognitif karena selama proses pembelajaran siswa
dituntut untuk lebih kreatif dalam menyelesaikan proyek. Kreativitas
siswa inilah yang dapat meningkatkan kompetensi kognitif siswa.
2. Model pembelajaran Problem Based Learning dapat meningkatkan
kompetensi afektif siswa karena selama proses pembelajaran siswa
dituntut untuk aktif dalam pembelajaran dan penyelesaian proyek
sehingga hal ini yang dapat meningkatkan kompetensi afektif siswa.
3. Model pembelajaran Problem Based Learning dapat meningkatkan
kompetensi psikomotorik siswa karena selama proses pembelajaran
pengerjaan proyek dapat membantu siswa melakukan penyelidikan
dalam menyelesaikan masalah nyata yang lebih luas, meningkatkan
ketrampilan komunikasi dan memberikan kesenangan belajar




Keterbatasan dan kekurangan dalam penelitian ini adalah penelitian ini
hanya mampu diterapkan pada siswa kelas X Program Keahlian Teknik
Instalasi Tenaga Listrik SMK N 2 Klaten.
D. Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang didapat.
Saran tersebut adalah sebagai berikut.
1. Bagi Siswa
a. Siswa diharapkan dapat mempelajari WinBreadBoard lebih
mendalam untuk mempermudah pemahaman dalam
pembelajaran elektronika digital.
b. Siswa diharapkan dapat membuat catatan untuk mempermudah
pemahaman tentang langkah-langkah penggunaan
WinBreadBoard.
2. Bagi Guru
a. Guru diharapkan dapat melanjutkan penggunaan software
simulasi WinBreadBoard dalam pembelajaran Penerapan
Komponen Elektronika Digital.
b. Guru sebaiknya memperkenalkan siswa pada pembelajaran diluar
kelas seperti di industri agar dapat mengetahui masalah yang
lebih kompleks.
c. Guru diharapkan dapat lebih mengoptimalkan model
pembelajaran Problem Based Learning yang digabungkan
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dengan media simulasi sehingga mampu memberikan informasi
yang lebih luas pada siswa.
3. Bagi Kepala Sekolah
a. Kepala sekolah memfasilitasi guru seperti mengadakan pelatihan
dalam menerapkan model pembelajaran yang sedang
berkembang.
4. Bagi Pengawas Sekolah
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SILABUS MATA PELAJARANDASAR-DASAR KELISTRIKAN (MDE)
(DASAR PROGRAM KEAHLIAN TEKNIK INSTALASI PEMANFAATAN TENAGA LISTRIK)
Satuan Pendidikan :SMK Negeri 2 Klaten
Kelas /Semester :X / 1 dan 2
Kompetensi Inti :
KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong-royong, kerja sama, toleran, damai), santun,
responsif dan proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia
KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan  prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban
terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
KI 4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung.
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1.1. Menambah keimanan dengan menyadari
hubungan keteraturan dan kompleksitas
alam terhadap kebesaran Tuhan yang
menciptakannya
1.2. Menyadari kebesaran Tuhan yang
menciptakan dan mengatur karakteristik
fenomena komponenelektronikapasif
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rasa ingintahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati;



















3.1. Memahami konsep komponen elektronika
pasif Resistor, Kapasitor, Induktor.
3.2. Menerapkan prinsip komponen elektronika
pasif Resistor, Kapasitor, Induktor
4.1. Menyaji hasil pengukuran komponen















































































































































1.1. Menambah keimanan dengan menyadari
hubungan keteraturan dan kompleksitas
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alam terhadap kebesaran Tuhan yang
menciptakannya
1.2. Menyadari kebesaran Tuhan yang
menciptakan dan mengatur karakteristik
fenomena teknik dasar digital
2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki
rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung
jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif dan
peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-
hari sebagai wujud implementasi sikap
dalam melakukan percobaan dan diskusi
2.2. Menghargai kerja individu dan kelompok
dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi melaksanakan percobaan
dan melaporkan hasil percobaan
3.3. Memahami konsep teknik dasar digital
3.4. Menerapkan prinsip komponen elektronika
digital


































































































Nama Sekolah : SMK NEGERI 2 KLATEN
Program keahlian : Teknik Instalasi Tenaga Listrik
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : MENGANALISIS DASAR ELEKTRONIKA
Materi Pokok : Menerapkan gerbang logika dasar
Pertemuan : 1
Alokasi Waktu : 2 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif;
inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Menerapkan prinsip komponen elektronika digital.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menerapkan prinsip komponen
elektronika digital.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu menjelaskan cara menerapkan komponen elektronika digital
F. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan scientific menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning.
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
c. Internet
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
1. Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
2. Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
3. Pretest
4. Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
5. Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar
elektronika digital.
30 menit
Inti Fase-1 : Memberikan orientasi 50 menit
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permasalahan  kepada siwa
1. Guru mengajukan pertanyaan untuk
menggali
pengetahuan siswa yang berhubungan
dengan
proyek yang akan diselesaikan
a. Apa saja manfaat elektronika digital?
b. Apa saja yang dibutuhkan dalam
membuat
rangkaian gerbang dasar elektronika
digital?
c. Bagaimana cara dan langkah-
langkah membuat rangkaian
gerbang dasar elektronika digital?
Fase-2 : Mengorganisasikan siswa
untuk meneliti
2. Setelah kelompok sudah terbentuk guru
memberikan kesempatan setiap
kelompok untuk
menentukan ketua kelompok dan
mendeskripsikan tugas masing-masing
kelompok.
3. Guru dan siswa membuat kesepakatan
mengenai aturan main dalam pembuatan
proyek. Hal-hal yang disepakati antara
lain: pemilihan aktivitas, waktu
penyelesaian proyek, alat dan bahan
yang diperlukan untuk menyelesaikan
proyek, batasan-batasan dalam
pembuatan proyek, serta penyusunan
laporan.
4. Setiap kelompok menyiapkan alat dan
bahan yang diperlukan.
5. Setiap kelompok mengkonsultasikan
kepada guru untuk persiapan
pelaksanaan dan penyelesaian proyek.
Fase-3 : Membantu penyelidikan
mandiri dan kelompok
6. Guru membagikan JOBSHEET untuk
siswa.
7. Guru memonitoring aktivitas siswa
selama menyelesaikan proyek per
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kelompok.
8. Guru mendorong siswa untuk
mengumpulkan informasi dan penjelasan
yang sesuai dengan proyek.
Fase-4 : Mengembangkan dan
mempresentasikan hasil karya serta
pameran
9. Siswa mempresentasikan hasil kerja
masing-masing kelompok secara
bergantian.
10. Guru menanggapi hasil diskusi kelompok
dan kesalahan pemahaman dan
memberikan penguatan.
Fase-5 : Menganalisis dan
mengevaluasi proses mengatasi
pemecahan masalah
11. Siswa secara berkelompok melakukan
refleksi terhadap aktivitas dan hasil
proyek yang sudah dijalankan. Hal-hal
yang direfleksi adalah kesulitan-kesulitan
yang dialami dan cara mengatasi dan
perasaan menemukan pemecahan
masalah. Kelompok yang lain diminta
untuk menanggapi.
12. Guru membantu siswa untuk melakukan
refleksi atas penyelidikandan proses-
proses yang mereka gunakan.
Penutup 1. Siswa bersama guru merangkum
pelajaran yang telah dipelajari dan guru
memberi kesempatan siswa untuk
menyimpulkan hasil temuan barunya.
2. Guru menutup pembelajaran.
3. Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan
selanjutnya.







Nama Sekolah : SMK NEGERI 2 KLATEN
Program keahlian : Teknik Instalasi Tenaga Listrik
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : MENGANALISIS DASAR ELEKTRONIKA
Materi Pokok : Menerapkan gerbang logika dasar
Pertemuan : 2
Alokasi Waktu : 2 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif;
inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Menerapkan prinsip komponen elektronika digital.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menerapkan prinsip komponen
elektronika digital.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu menjelaskan cara menerapkan komponen elektronika digital
F. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan scientific menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning.
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
c. Internet
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
1. Guru membuka proses pembelajaran
dengan berdoa.
2. Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
3. Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
4. Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar
elektronika digital.
10 menit
Inti Fase-1 : Memberikan orientasi
permasalahan  kepada siwa




pengetahuan siswa yang berhubungan
dengan
proyek yang akan diselesaikan
a. Apa yang dimaksud dengan aljabar
boolean?
b. Apa saja hukum yang berlaku pada
aljabar boolean?
Fase-2 : Mengorganisasikan siswa
untuk meneliti
2. Setelah kelompok sudah terbentuk guru
memberikan kesempatan setiap
kelompok untuk
menentukan ketua kelompok dan
mendeskripsikan tugas masing-masing
kelompok.
3. Guru dan siswa membuat kesepakatan
mengenai aturan main dalam pembuatan
proyek. Hal-hal yang disepakati antara
lain: pemilihan aktivitas, waktu
penyelesaian proyek, alat dan bahan
yang diperlukan untuk menyelesaikan
proyek, batasan-batasan dalam
pembuatan proyek, serta penyusunan
laporan.
4. Setiap kelompok menyiapkan alat dan
bahan yang diperlukan.
5. Setiap kelompok mengkonsultasikan
kepada guru untuk persiapan
pelaksanaan dan penyelesaian proyek.
Fase-3 : Membantu penyelidikan
mandiri dan kelompok
6. Guru membagikan JOBSHEET untuk
siswa.
7. Guru memonitoring aktivitas siswa
selama menyelesaikan proyek per
kelompok.
8. Guru mendorong siswa untuk
mengumpulkan informasi dan penjelasan
yang sesuai dengan proyek.
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Fase-4 : Mengembangkan dan
mempresentasikan hasil karya serta
pameran
9. Siswa mempresentasikan hasil kerja
masing-masing kelompok secara
bergantian.
10. Guru menanggapi hasil diskusi kelompok
dan kesalahan pemahaman dan
memberikan penguatan.
Fase-5 : Menganalisis dan
mengevaluasi proses mengatasi
pemecahan masalah
11. Siswa secara berkelompok melakukan
refleksi terhadap aktivitas dan hasil
proyek yang sudah dijalankan. Hal-hal
yang direfleksi adalah kesulitan-kesulitan
yang dialami dan cara mengatasi dan
perasaan menemukan pemecahan
masalah. Kelompok yang lain diminta
untuk menanggapi.
12. Guru membantu siswa untuk melakukan
refleksi atas penyelidikandan proses-
proses yang mereka gunakan.
Penutup 1. Siswa bersama guru merangkum
pelajaran yang telah dipelajari dan guru
memberi kesempatan siswa untuk
menyimpulkan hasil temuan barunya.
2. Guru menutup pembelajaran.
3. Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan
selanjutnya.







Nama Sekolah : SMK NEGERI 2 KLATEN
Program keahlian : Teknik Instalasi Tenaga Listrik
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : MENGANALISIS DASAR ELEKTRONIKA
Materi Pokok : Menerapkan gerbang logika dasar
Pertemuan : 3
Alokasi Waktu : 2 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif;
inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Menerapkan prinsip komponen elektronika digital.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menerapkan prinsip komponen
elektronika digital.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :
1. Mampu menjelaskan cara menerapkan komponen elektronika digital
F. METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan scientific menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning.
G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard
b. Lembar Kerja Proyek
c. Internet
H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
1. Guru membuka proses pembelajaran
dengan berdoa.
2. Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
3. Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
4. Guru memberikan motivasi untuk rajin
belajar dan pentingnya belajar
elektronika digital.
10 menit
Inti Fase-1 : Memberikan orientasi
permasalahan  kepada siwa
1. Guru mengajukan pertanyaan untuk
menggali




proyek yang akan diselesaikan
a. Bagaimana penerapan aljabar
boolean pada sebuah rangkaian?
Fase-2 : Mengorganisasikan siswa
untuk meneliti
2. Setelah kelompok sudah terbentuk guru
memberikan kesempatan setiap
kelompok untuk
menentukan ketua kelompok dan
mendeskripsikan tugas masing-masing
kelompok.
3. Guru dan siswa membuat kesepakatan
mengenai aturan main dalam pembuatan
proyek. Hal-hal yang disepakati antara
lain: pemilihan aktivitas, waktu
penyelesaian proyek, alat dan bahan
yang diperlukan untuk menyelesaikan
proyek, batasan-batasan dalam
pembuatan proyek, serta penyusunan
laporan.
4. Setiap kelompok menyiapkan alat dan
bahan yang diperlukan.
5. Setiap kelompok mengkonsultasikan
kepada guru untuk persiapan
pelaksanaan dan penyelesaian proyek.
Fase-3 : Membantu penyelidikan
mandiri dan kelompok
6. Guru membagikan JOBSHEET untuk
siswa.
7. Guru memonitoring aktivitas siswa
selama menyelesaikan proyek per
kelompok.
8. Guru mendorong siswa untuk
mengumpulkan informasi dan penjelasan
yang sesuai dengan proyek.
Fase-4 : Mengembangkan dan
mempresentasikan hasil karya serta
pameran




10. Guru menanggapi hasil diskusi kelompok
dan kesalahan pemahaman dan
memberikan penguatan.
Fase-5 : Menganalisis dan
mengevaluasi proses mengatasi
pemecahan masalah
11. Siswa secara berkelompok melakukan
refleksi terhadap aktivitas dan hasil
proyek yang sudah dijalankan. Hal-hal
yang direfleksi adalah kesulitan-kesulitan
yang dialami dan cara mengatasi dan
perasaan menemukan pemecahan
masalah. Kelompok yang lain diminta
untuk menanggapi.
12. Guru membantu siswa untuk melakukan
refleksi atas penyelidikandan proses-
proses yang mereka gunakan.
Penutup 1. Posttest
2. Siswa bersama guru merangkum
pelajaran yang telah dipelajari dan guru
memberi kesempatan siswa untuk
menyimpulkan hasil temuan barunya.
3. Guru menutup pembelajaran.
4. Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan
selanjutnya.










Nama Sekolah : SMK NEGERI 2 KLATEN
Program keahlian : Teknik Instalasi Tenaga Listrik
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : MENGANALISIS DASAR ELEKTRONIKA
Materi Pokok : Menerapkan gerbang logika dasar
Pertemuan : 1
Alokasi Waktu : 2 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif;
inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Menerapkan prinsip komponen elektronika digital.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menerapkan prinsip komponen
elektronika digital.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :





G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard




Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
1. Guru membuka proses pembelajaran
dengan
berdoa.
2. Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
3. Pretest
4. Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
5. Guru memberikan motivasi untuk rajin




Siswa membuat peta konsep tentang
gerbang dasar elektronika digital
Elaborasi
Siswa bersama guru mendiskusikan tentang
:
1. Manfaat elektronika digital
2. Macam-macam gerbang logika dasar
Konfirmasi
1. Siswa menjawab pertanyaan yang
dilontarkan oleh guru untuk merefleksi
pengetahuan siswa
2. Siswa dan guru bertanya jawab untuk
meluruskan perbedaan pendapat dan
memberi penguatan
50 menit
Penutup 1. Siswa bersama guru merangkum
pelajaran yang telah dipelajari dan guru
memberi kesempatan siswa untuk
menyimpulkan hasil temuan barunya.
2. Guru menutup pembelajaran.
3. Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan
selanjutnya.







Nama Sekolah : SMK NEGERI 2 KLATEN
Program keahlian : Teknik Instalasi Tenaga Listrik
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : MENGANALISIS DASAR ELEKTRONIKA
Materi Pokok : Menerapkan gerbang logika dasar
Pertemuan : 2
Alokasi Waktu : 2 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif;
inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Menerapkan prinsip komponen elektronika digital.
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D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menerapkan prinsip komponen
elektronika digital.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :





G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard




Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
1. Guru membuka proses pembelajaran
dengan berdoa.
2. Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
3. Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
4. Guru memberikan motivasi untuk rajin




Siswa membuat peta konsep tentang
gerbang dasar elektronika digital
Elaborasi
Siswa bersama guru mendiskusikan tentang
:
1. Definisi Aljabar Boolean
2. Hukum Dasar dalam Aljabar Boolean
Konfirmasi
1. Siswa menjawab pertanyaan yang
dilontarkan oleh guru untuk merefleksi
pengetahuan siswa
2. Siswa dan guru bertanya jawab untuk
meluruskan perbedaan pendapat dan
memberi penguatan
70 menit
Penutup 1. Siswa bersama guru merangkum
pelajaran yang telah dipelajari dan guru
memberi kesempatan siswa untuk
menyimpulkan hasil temuan barunya.
2. Guru menutup pembelajaran.
3. Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan
selanjutnya.







Nama Sekolah : SMK NEGERI 2 KLATEN
Program keahlian : Teknik Instalasi Tenaga Listrik
Kelas /Semester : X / Genap
Mata Pelajaran : MENGANALISIS DASAR ELEKTRONIKA
Materi Pokok : Menerapkan gerbang logika dasar
Pertemuan : 3
Alokasi Waktu : 2 x 45 menit
B. KOMPETENSI INTI
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
C. KOMPETENSI DASAR
1. Menambah keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti;
cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif;
inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Menerapkan prinsip komponen elektronika digital.
129
D. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
1. Terlibat aktif menyatakan dalam menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam terhadap kebesaran Tuhan yang menciptakannya.
2. Berperilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi
sikap dalam melakukan percobaan dan diskusi.
3. Melalui diskusi kelompok mampu menerapkan prinsip komponen
elektronika digital.
E. TUJUAN PEMBELAJARAN
Melalui kegiatan diskusi, kegiatan eksperimen/demonstrasi dan pembelajaran
kelompok dalam diharapkan siswa berperilaku responsif dan proaktif serta
bijaksana dalam memecahkan masalah dan membuat keputusan , serta :





G. MEDIA PEMBELAJARAN/ SUMBER BELAJAR
1. Media Pembelajaran
a. Software WinBreadBoard Digital Simulator
2. Sumber Belajar
a. Tutorial menggunakan WinBreadBoard




Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Pra-pembelajaran
1. Guru membuka proses pembelajaran
dengan berdoa.
2. Guru menanyakan kabar siswa dan
mengabsen siswa.
3. Guru mengkondisikan kelas dan siswa
untuk siap belajar.
4. Guru memberikan motivasi untuk rajin




Siswa membuat peta konsep tentang
gerbang dasar elektronika digital
Elaborasi
Siswa bersama guru mendiskusikan tentang
:
1. Penerapan Aljabar Boolean pada
rangkaian digital
Konfirmasi
1. Siswa menjawab pertanyaan yang
dilontarkan oleh guru untuk merefleksi
pengetahuan siswa
2. Siswa dan guru bertanya jawab untuk




2. Siswa bersama guru merangkum
pelajaran yang telah dipelajari dan guru
memberi kesempatan siswa untuk
menyimpulkan hasil temuan barunya.
3. Guru menutup pembelajaran.
4. Menyampaikan pokok materi yang akan
disampaikan pada pertemuan
selanjutnya.
















macam gerbang logika dasar dan
prinsipnya
1, 2, 3, 4, 5, 8, 14,
15, 20, 23
Mampu menerapkan gerbang
logika pada rangkaian digital dan
melengkapi tabel kebenaran
6, 7, 9, 10, 11, 12,
19, 25
Mampu merumuskan fungsi dari
rangkaian beberapa gerbang logika








Jumlah Butir No. Item
Total
Positif Negatif Positif Negatif




5 1 1, 5, 7 2 6




4 1 4, 8, 9,
19
3 5
3. Memiliki konsep diri positif
terhadap mata pelajaran
Gerbang Logika dasar
1 1 10 6 2
4. Memiliki nilai positif terhadap
mata pelajaran Gerbang
Logika dasar
2 1 12, 13 11 3
5. Memiliki moral yang positif
terhadap mata  pelajaran
Gerbang Logika dasar






KEEFEKTIVAN METODE PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN WIN
BREAD BOARD DALAM PEMBELAJARAN PENERAPAN PRINSIP
KOMPONEN ELEKTRONIKA DIGITAL DI PROGRAM KEAHLIAN TEKNIK
INSTALASI TENAGA LISTRIK










Beri tanda check list (√) pada kolom yang tersedia, 1 bila sangat tidak setuju, 2
bila tidak setuju, 3 bila setuju, dan 4 bila sangat setuju, untuk setiap pernyataan
di bawah ini!
No. Pernyataan Skor1 2 3 4
1. Saya senang membaca buku tentang Gerbang Logika
Dasar
2. Tidak semua orang harus mempelajari Gerbang Logika
Dasar
3. Saya tidak mengerjakan tugas-tugas yang diberikan guru
4. Memiliki  buku referensi tentang Gerbang Logika Dasar
penting bagi siswa
5. Saya bertanya pada guru jika mengalami kesulitan dalam
belajar
6. Catatan pelajaran Gerbang Logika Dasar saya tidak
lengkap
7. Saya selalu hadir dalam pelajaran Gerbang Logika Dasar
8. Saya senang mengerjakan soal-soal pada mata pelajaran
Gerbang Logika Dasar yang diberikan guru
9. Saya berusaha memahami pelajaran Gerbang Logika
Dasar
10. Pelajaran Gerbang Logika Dasar sangat bermanfaat
dikemudian hari
11. Pelajaran Gerbang Logika Dasar membosankan
12. Saya mengalami kesulitan dalam mengikuti pelajaran
Gerbang Logika Dasar
13. Saya mampu dengan cepat memahami konsep Gerbang
Logika Dasar
14. Saya berkeyakinan bahwa prestasi belajar Gerbang
Logika Dasar mudah untuk ditingkatkan
PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
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15. Saya berkeyakinan bahwa kinerja Guru Gerbang Logika
Dasar sudah maksimal
16. Saya berkeyakinan bahwa hasil yang diperoleh siswa
adalah atas usahanya
17. Bila  Guru menerangkan, saya selalu memperhatikannya
18. Bila saya berjanji pada teman untuk belajar bersama,
saya tidak harus menepati
19. Saya selalu membantu teman yang kesulitan dalam
belajar Gerbang Dasar








Persiapan Praktikum  Memposisikan diri dengan baik di depan
komputer
 Menyiapkan alat tulis yang dibutuhkan
 Menyiapkan lembar kerja
 Menyalakan komputer sesuai prosedur
Proses Praktikum  Membaca dan memahami langkah kerja
 Membuka software WinBreadBoard dan
memahami fungsi masing-masing bagian
 Membuat rangkaian digital tanpa bertanya pada
kelompok lain
 Memeriksa rangkaian digital sebelum
disimulasikan
Hasil  Penempatan kabel Vcc dan Ground tepat
 Penempatan kabel Input dan Output tepat
 Simulasi berjalan sesuai ketentuan
 Melengkapi tabel kebenaran
Efisiensi Waktu  Waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan
rangkaian digital
Laporan Praktikum  Kelengkapan susunan laporan
 Kerapian penulisan
 Ketepatan isi laporan sesuai hasil praktik
 Ketepatan waktu pengumpulan laporan
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RUBRIK PENILAIAN  OBSERVASI ASPEK PSIKOMOTORIK SISWA
No Komponen/Sub Komponen Penelitian Rubrik Skor
A Persiapan Praktikum Semua butir tidak terlaksana 0
1. Memposisikan diri dengan baik di depan komputer Satu butir terlaksana 1
2. Menyiapkan alat tulis yang dibutuhkan Dua butir terlaksana 2
3. Menyiapkan lembar kerja Tiga butir terlaksana 3
4. Menyalakan komputer sesuai prosedur Semua butir terlaksana 4
B Proses Praktikum Semua butir tidak terlaksana 0
1. Membaca dan memahami langkah kerja Satu butir terlaksana 1
2. Membuka software WinBreadBoard dan memahami fungsi
masing-masing bagian
Dua butir terlaksana 2
3. Membuat rangkaian digital tanpa bertanya pada kelompok lain Tiga butir terlaksana 3
4. Memeriksa rangkaian digital sebelum disimulasikan Semua butir terlaksana 4
C Hasil Semua butir tidak terlaksana 0
1. Penempatan kabel Vcc dan Ground tepat Satu butir terlaksana 1
2. Penempatan kabel Input dan Output tepat Dua butir terlaksana 2
3. Simulasi berjalan sesuai ketentuan Tiga butir terlaksana 3
4. Melengkapi tabel kebenaran Semua butir terlaksana 4
D Efisiensi Waktu Tidak mengerjakan tugas 0
Waktu yang dibutuhkan menyelesaikan >70menit 1
rangkaian digital >55menit 2
>40menit 3
<40menit 4
E Laporan Praktikum Semua butir tidak terlaksana 0
1.Kelengkapan susunan laporan Satu butir terlaksana 1
2. Kerapian penulisan Dua butir terlaksana 2
3. Ketepatan isi laporan sesuai hasil praktik Tiga butir terlaksana 3
4. Ketepatan waktu pengumpulan laporan Semua butir terlaksana 4
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LEMBAR PENILAIAN ASPEK PSIKOMOTORIK SISWA
No Nama Kriteria Penilaian Aspek Afektif Siswa Jumlah
Skor
A B C D E
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PETUNJUK PENGISIAN LEMBAR JAWABAN
1. Tuliskan nama, kelas dan no presensi ditempat yang telah disediakan.
2. Periksa dan bacalah dengan cermat setiap soal sebelum menjawab.
3. Laporkan kepada guru bila ada tulisan yang kurang jelas.
4. Jumlah soal 30 (tiga puluh) butir pilihan ganda dan semua harus dijawab.
5. Jawaban setiap butir pertanyaan dilakukan dengan cara membubuhkan
tanda silang (X) pada salah satu jawaban dari 5 jawaban yang disediakan.
6. Siswa hanya diperbolehkan memilih satu jawaban dari 5 butir pilihan
jawaban yang telah disediakan. Apabila ternyata salah pilih, siswa dapat
mengkoreksinya dengan memberi tanda = pada tanda silang X (menjadi
a. )
7. Dahulukan menjawab soal yang anda anggap mudah.
8. Periksalah dahulu pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada guru.
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1. Operasi logika pada satu input atau lebih yang menghasilkan ouput tunggal






2. Konsep Logika pertama kali dikemukakan oleh seorang ilmuwan asal
Yunani yang bernama ...
a. Aristoteles























6. Pada operasi gerbang AND dibawah ini , hal yang harus dilakukan agar
lampu menyala adalah ...
a. Menekan tombol Y
b. Menghubungkan saklar A saja
c. Menghubungkan saklar B saja
d. Menghubungkan saklar A dan Saklar B
e. Menghubungkan saklar A dan menekan Y
7. Berdasarkan operasi logika OR  dengan saklar dibawah ini, maka tabel















c. 0 dan 1
d. Tak tentu
e. Suatu kombinasi yang tak mungkin
10. Jika input sebuah gerbang NOT adalah A maka fungsi outputnya adalah ...
a. A
b. ̅
c.     0
d.     1
e.    Tak tentu
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11. Perhatikan tabel dibawah ini!
Jika tabel diatas merupakan tabel kebenaran gerbang logika EX-OR maka







12. Kesimpulan yang dapat ditarik dari operasi gerbang logika NOT adalah ...
a. Operasi NOT akan menghasilkan outputnya 1 jika ada salah satu dari
variabel-variabel inputnya yang berada dalam berlogika 1.
b. Operasi NOT dilakukan persis seperti perkalian biasa antara 1 dan 0.
c. Operasi NOT menghasilkan output yang berlawanan dengan variabel
inputnya.
d. Operasi NOT akan menghasilkan output 0 hanya jika semua variabel -
variabel inputnya dalam logika1 atau 0.
e. Outputnya berlogika 0 jika salah satu variabel inputnya memiliki
logika 0.
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13. Perhatikan gambar dibawah ini!
Jika Y adalah output dari rangkaian tersebut, maka fungsi Y dapat
dituliskan ...






e.    XNOR







16. Gambar rangkaian logika dengan gerbang NAND dibawah ini memiliki




17. Output rangkaian gerbang logika EX-NOR jika dituliskan dalam bentuk
boolean adalah ...
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18. Output rangkaian gerbang logika EX-OR jika dituliskan dalam bentuk
boolean adalah ...












20. Gambar disamping merupakan simbol







21. Rangkaian dibawah ini memiliki fungsi output ...
22. Jika Y merupakan output dari rangkaian dibawah ini, maka fungsi Y dapat
ditulis ...
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Gambar diatas memiliki fungsi keluaran Y ...


















MDE Kelas/No absen :
1. Kompetensi
Menerapkan komponen elektronika digital
2. Sub Kompetensi
 Mengidentifikasi macam-macam gerbang logika dasar dan
prinsipnya
 Menerapkan gerbang logika pada rangkaian digital dan melengkapi
tabel kebenaran
 Merumuskan fungsi dari rangkaian beberapa gerbang logika
3. Dasar Teori
 Gerbang OR
Gerbang OR memiliki dua atau lebih saluran masukan dan satu
saluran keluaran. Selanjutnya didefinisikan bahwa keadaan keluaran
gerbang OR akan 1(tinggi) bila satu atau lebih masukannya dalam
keadaan 1(tinggi). Hubungan antara masukan dan keluaran pada
gerbang OR jika A dan B adalah dua masukan dan Y adalah
keluaran, dapat dituliskan : Y = A OR B atau Y = A+B
IC yang dipakai untuk gerbang OR adalah IC TTL 7432.
Sedangkan simbol gerbang OR tampak pada gambar 1.
Gambar 1. Gerbang OR
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Hal-hal yang perlu diperhatikan berkaitan dengan gerbang OR
adalah :
a. Keluaran gerbang OR bernilai 1, jika ada masukannya yang
bernilai 1
b. Keluaran gerbang OR bernilai 0 hanya jika semua
masukannya bernilai 0
c. Pada operasi gerbang OR berlaku antara lain 1 + 1 = 1,
1+1+1 = 1, dan seterusnya
Tabel kebenaran gerbang OR dapat dilihat pada Tabel 1.









Gerbang AND memiliki dua atau lebih saluran masukan dan satu
saluran keluaran. Selanjutnya didefinisikan bahwa keadaan keluaran
gerbang AND akan 1 (tinggi) bila dan hanya bila semua
masukannya dalam keadaan 1 (tinggi). Hubungan antara masukan
dan keluaran pada gerbang AND jika A dan B adalah dua masukan
dan Y adalah keluaran, dapat dituliskan :
Y = A AND B    atau    Y = A.B     atau    Y = AB
IC yang dipakai untuk gerbang AND adalah IC TTL 7408.
Sedangkan simbol gerbang AND tampak pada gambar 2.
Gambar 2. Gerbang AND
Hal-hal yang perlu diperhatikan berkaitan dengan gerbang AND
adalah :
a. Keluaran gerbang AND akan bernilai 1 bila dan hanya bila
semua masukannya bernilai 1
b. Keluaran gerbang AND akan bernilai 0 jika ada masukannya
yang bernilai 0
c. Pada operasi AND berlaku antara lain 1.1 = 1, 1.1.1 = 1, dst
;0.0 = 0.1 = 1.0 = 0, 0.0.0 = 0.0.1 = 0.1.0 = 0.1.1 = 1.1.0 =
1.0.1 = 1.0.0 = 0, dst
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Tabel kebenaran gerbang OR dapat dilihat pada Tabel 2.








Gerbang NOT diperlukan untuk menyatakan kebalikan (komplemen)
dari sebuah pernyataan logika. Gerbang NOT hanya memiliki satu
saluran masukan dan satu saluran keluaran. Keadaan keluaran
gerbang NOT selalu berlawaanan (kebalikan atau komplemen) dari
keadaan masukannya. Hubungan antara masukan dan keluaran
pada gerbang NOT jika A adalah masukan dan Y adalah keluaran
dapat dituliskan : Y = NOT A  atau  Y = ̅
IC yang dipakai untuk gerbang OR adalah IC TTL 7404.
Sedangkan simbol gerbang NOT tampak pada gambar 3.
Gambar 3. Gerbang NOT
̅ ̅
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Tabel kebenaran gerbang NOT dapat dilihat pada Tabel 3.





4. Alat dan Bahan
 Komputer




 Nyalakan komputer sesuai prosedur yang aman
 Jauhkan benda yang tidak diperlukan dari meja komputer
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6. Langkah Kerja
a. Menyalakan komputer dan membuka software  simulasi
WinBreadBoard hingga muncul tampilan seperti gambar 4.
Gambar 4. Tampilan awal WinBreadBoard
b. Klik Menu Bar Chips untuk memilih IC yang akan digunakan sesuai
dengan gerbang logika yang akan dirangkai. Lihat gambar 5.
Gambar 5. Sub menu pada Menu Bar Chips
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c. Letakkan chip yang dipilih pada Bread Board yang tersedia.
Kemudian klik 2 kali untuk mengetahui letak input, output, Vcc dan
ground pada kaki kaki IC. Lihat gambar 6.
Gambar 6. Chip Schematic
d. Pasang kabel untuk menghubungkan sumber dan Vcc serta ground
yang ada pada IC. Lihat gambar 7.
Gambar 7. Vcc dan Ground
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e. Rangkailah sesuai dengan ketentuan Input dan Outputnya hingga
siap untuk disimulasikan
f. Klik tulisan ON untuk memulai simulasi rangkaian digital
g. Ulangi langkah diatas untuk gerbang selanjutnya.
7. Tugas
a. Bagaimana fungsi output rangkaian di atas jika dituliskan
dengan aljabar boolean?
b. Sebutkan IC yang dipakai dalam rangkaian di atas!
c. Lengkapi tabel kebenarannya!








a. Bagaimana fungsi output rangkaian di atas jika dituliskan
dengan aljabar boolean?
b. Sebutkan IC yang dipakai dalam rangkaian di atas!
c. Lengkapi tabel kebenarannya!

















MDE Kelas/No absen :
1. Kompetensi
Menerapkan komponen elektronika digital
2. Sub Kompetensi
 Mengidentifikasi macam-macam gerbang logika dasar dan
prinsipnya
 Menerapkan gerbang logika pada rangkaian digital dan melengkapi
tabel kebenaran
 Merumuskan fungsi dari rangkaian beberapa gerbang logika
3. Dasar Teori
 Gerbang NOR
Gerbang NOT yang diikuti dengan gerbang OR akan menghasilkan
gerbang NOR (NOT OR). Gerbang NOR memiliki dua atau lebih
saluran masukan dan satu saluran keluaran. Hubungan antara
masukan dan keluaran pada gerbang NOR jika A dan B adalah dua
masukan dan Y adalah keluaran, dapat dituliskan : Y = +
IC yang dipakai untuk gerbang NOR adalah IC TTL 7402.
Sedangkan simbol gerbang NOR dapat dilihat pada gambar 1.
Gambar 1. Gerbang NOR
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Hal-hal yang perlu diperhatikan berkaitan dengan gerbang AND
adalah :
a. Keluaran gerbang NOR akan bernilai 1 bila dan hanya bila
semua masukannya bernilai 0
b. Keluaran gerbang NOR akan bernilai 0 jika ada masukannya
yang bernilai 1
 Gerbang NAND
Gerbang NAND yang diikuti dengan gerbang AND akan
menghasilkan gerbang NAND (NOT AND). Gerbang NAND memiliki
dua atau lebih saluran masukan dan satu saluran keluaran.
Hubungan antara masukan dan keluaran pada gerbang NAND jika A
dan B adalah dua masukan dan Y adalah keluaran, dapat dituliskan
: Y =
IC yang dipakai untuk gerbang NOR adalah IC TTL 7400.
Sedangkan simbol gerbang NOR dapat dilihat pada gambar 2.
Gambar 2. Gerbang NAND
Hal-hal yang perlu diperhatikan berkaitan dengan gerbang AND
adalah :
a. Keluaran gerbang NAND akan bernilai 0 bila semua
masukannya bernilai 1




Gerbang logika yang tidak mendasar namun sering dijumpai dalam
rangkaian digital adalah gerbang EXCLUSIVE-OR (EX-OR atau XOR).
Keluaran pada gerbang EX-OR akan TINGGI bila dan hanya bila
tingkat logika dua masukannya saling berlawanan. Hubungan antara
masukan dan keluaran pada gerbang EX-OR jika A dan B adalah
dua masukan dan Y adalah keluaran, dapat dituliskan :
Y = ⊕ = ̅ +
IC yang dipakai untuk gerbang NOR adalah IC TTL 7486.
Sedangkan simbol gerbang NOR dapat dilihat pada gambar 3.
Gambar 3. Gerbang EX-OR
 Gerbang EX-NOR
Gerbang EX-NOR jarang ditemui dalam operasi logika, namun tidak
ada salahnya untuk mengenal lebih banyak tentang gerbang
EXCLUSIVE-NOR (EX-NOR atau XNOR). Keluaran pada gerbang EX-
OR akan TINGGI bila dan hanya bila tingkat logika kedua
masukannya sama. Hubungan antara masukan dan keluaran pada
gerbang EX-NOR jika A dan B adalah dua masukan dan Y adalah






Sedangkan simbol gerbang NOR dapat dilihat pada gambar 4.
Gambar 4. Gerbang XNOR
 Aljabar Boolean menyatakan ungkapan logika dari hubungan
antara masukan dan keluaran dari satu atau kombinasi beberapa
buah gerbang logika. Dalam penulisan ekspresi Boolean, simbol
yang digunakan untuk masing-masing operator adalah tanda plus
(+) untuk operator or, tanda bintang (*) untuk operator and dan
tanpa petik tunggal (’) untuk operator not. Aljabar Boole memiliki
hubungan-hubungan dasar sebagaimana dikenal dalam aljabar
biasa, yakni:
1. Hukum Komutatif
A + B = B + A
A.B = B.A
2. Hukum Assosiatif
A + (B + C) = (A + B) + C
A .(B.C) = (A.B).C
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3. Hukum Distributif
A.(B + C) = A.B + A.C
Beberapa ketentuan persamaan Boole yang lain adalah:
4. Alat dan Bahan
 Komputer




 Nyalakan komputer sesuai prosedur yang aman
 Jauhkan benda yang tidak diperlukan dari meja komputer
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6. Langkah Kerja
a. Menyalakan komputer dan membuka software  simulasi
WinBreadBoard hingga muncul tampilan seperti gambar 5.
Gambar 5. Tampilan awal WinBreadBoard
b. Klik Menu Bar Chips untuk memilih IC yang akan digunakan sesuai
dengan gerbang logika yang akan dirangkai. Lihat gambar 6.
Gambar 6. Sub menu pada Menu Bar Chips
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c. Letakkan chip yang dipilih pada Bread Board yang tersedia.
Kemudian klik 2 kali untuk mengetahui letak input, output, Vcc dan
ground pada kaki kaki IC. Lihat gambar 7.
Gambar 7. Chip Schematic
d. Pasang kabel untuk menghubungkan sumber dan Vcc serta ground
yang ada pada IC. Lihat gambar 8.
Gambar 8. Vcc dan Ground
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e. Rangkailah sesuai dengan ketentuan Input dan Outputnya hingga
siap untuk disimulasikan
f. Klik tulisan ON untuk memulai simulasi rangkaian digital
g. Ulangi langkah diatas untuk gerbang selanjutnya.
7. Tugas
 GERBANG NOR
a. Bagaimana fungsi output dari rangkaian NOR jika dituliskan
dengan aljabar boolean?
b. Gambarkan simbol dari gerbang logika NOR!
c. Gambarkan susunan pin 7402!
d. Lengkapi tabel kebenarannya!








a. Bagaimana fungsi output dari rangkaian NAND jika dituliskan
dengan aljabar boolean?
b. Gambarkan simbol dari gerbang logika NAND!
c. Gambarkan susunan pin 7400!
d. Lengkapi tabel kebenarannya!
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a. Bagaimana fungsi output dari rangkaian EX-OR jika
dituliskan dengan aljabar boolean?
b. Gambarkan simbol dari gerbang logika EX-OR!
c. Gambarkan susunan pin 7486!
d. Lengkapi tabel kebenarannya!








a. Bagaimana fungsi output rangkaian di atas jika dituliskan
dengan aljabar boolean?
b. Sebutkan IC yang dipakai dalam rangkaian di atas!
c. Lengkapi tabel kebenarannya!
Tabel 4. Tabel kebenaran rangkaian logika
INPUT OUTPUT










a. Bagaimana fungsi output rangkaian di atas jika dituliskan
dengan aljabar boolean?
b. Sebutkan IC yang dipakai dalam rangkaian di atas!
c. Lengkapi tabel kebenarannya!
Tabel 5. Tabel kebenaran rangkaian logika
INPUT OUTPUT



















MDE Kelas/No absen :
1. Kompetensi
Menerapkan komponen elektronika digital
2. Sub Kompetensi
 Mengidentifikasi macam-macam gerbang logika dasar dan
prinsipnya
 Menerapkan gerbang logika pada rangkaian digital dan melengkapi
tabel kebenaran
 Merumuskan fungsi dari rangkaian beberapa gerbang logika
3. Dasar Teori
 Rangkaian Logika dan Aljabar Boolean
Rangkaian logika terbentuk dari hubungan beberapa gerbang
(gate) logika. Rangkaian logika bekerja secara digital. Suatu
rangkaian digital dapat dibangun dari sejumlah gerbang logika. Dari
persamaan untuk setiap gerbang dan tabel kebenaran tiap gerbang
logika, maka dengan menggabungkan beberapa gerbang ini akan
didapat operasi logika sesuai dengan keinginan dan tujuan yang
diharapkan sehingga terbentuklah suatu rangkaian digital yang akan
membangun sistem yang diinginkan.
Aljabar Boolean menyatakan ungkapan logika dari hubungan
antara masukan dan keluaran dari satu atau kombinasi beberapa
buah gerbang logika. Dalam penulisan ekspresi Boolean, simbol
yang digunakan untuk masing-masing operator adalah tanda plus
(+) untuk operator or, tanda bintang (*) untuk operator and dan
tanpa petik tunggal (’) untuk operator not. Aljabar Boole memiliki




A + B = B + A
A.B = B.A
2. Hukum Assosiatif
A + (B + C) = (A + B) + C
A .(B.C) = (A.B).C
3. Hukum Distributif
A.(B + C) = A.B + A.C
Beberapa ketentuan persamaan Boole yang lain adalah:
4. Alat dan Bahan
 Komputer




 Nyalakan komputer sesuai prosedur yang aman
 Jauhkan benda yang tidak diperlukan dari meja komputer
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6. Langkah Kerja
a. Menyalakan komputer dan membuka software  simulasi
WinBreadBoard hingga muncul tampilan seperti gambar 1.
Gambar 1. Tampilan awal WinBreadBoard
b. Klik Menu Bar Chips untuk memilih IC yang akan digunakan sesuai
dengan gerbang logika yang akan dirangkai. Lihat gambar 2.
Gambar 2. Sub menu pada Menu Bar Chips
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c. Letakkan chip yang dipilih pada Bread Board yang tersedia.
Kemudian klik 2 kali untuk mengetahui letak input, output, Vcc dan
ground pada kaki kaki IC. Lihat gambar 3.
Gambar 3. Chip Schematic
d. Pasang kabel untuk menghubungkan sumber dan Vcc serta ground
yang ada pada IC. Lihat gambar 4.
Gambar 4. Vcc dan Ground
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e. Rangkailah sesuai dengan ketentuan Input dan Outputnya hingga
siap untuk disimulasikan
f. Klik tulisan ON untuk memulai simulasi rangkaian digital
g. Ulangi langkah diatas untuk gerbang selanjutnya.
7. Tugas
a. Bagaimana fungsi output rangkaian di atas jika dituliskan
dengan aljabar boolean?
b. Sebutkan IC yang dipakai dalam rangkaian di atas!
c. Lengkapi tabel kebenarannya!
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Tabel 1. Tabel kebenaran rangkaian logika
INPUT OUTPUT















Jumlah subyek penelitian = 34
rtabel = 0,339
Tabel 1. Analisis Uji Validitas Butir Soal






















22 -0,069 Tidak Valid
23 0,359 Valid
24 -0,313 Tidak Valid
25 0,476 Valid
Uji Reabilitas butir soal
Tabel 2. Analisis Uji Reabilitas Butir Soal
Jumlah soal Nilai Reabilitas Katagori
25 0,790 Tinggi
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Uji Daya Beda Tes
Tabel 3. Analisis Daya Beda Butir Soal






















22 -0,118 Sangat Buruk
23 0,353 Cukup




DATA HASIL BELAJAR SISWA
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Pretest Posttest Skor Katagori
1 50,00 90,91 0,82 Sangat Tinggi
2 63,64 95,45 0,88 Sangat Tinggi
3 27,27 77,27 0,69 Tinggi
4 45,45 86,36 0,75 Tinggi
5 59,09 95,45 0,89 Sangat Tinggi
6 86,36 95,45 0,67 Tinggi
7 68,18 90,91 0,71 Tinggi
8 72,73 100,00 1,00 Sangat Tinggi
9 77,27 86,36 0,40 Rendah
10 50,00 81,82 0,64 Tinggi
11 31,82 95,45 0,93 Sangat Tinggi
12 54,55 90,91 0,80 Tinggi
13 59,09 95,45 0,89 Sangat Tinggi
14 45,45 95,45 0,92 Sangat Tinggi
15 63,64 95,45 0,88 Sangat Tinggi
16 31,82 81,82 0,73 Tinggi
17 36,36 100,00 1,00 Sangat Tinggi
18 31,82 90,91 0,87 Sangat Tinggi
19 59,09 95,45 0,89 Sangat Tinggi
20 0,00 63,64 0,64 Tinggi
21 31,82 86,36 0,80 Tinggi
22 81,82 90,91 0,50 Sedang
23 81,82 86,36 0,25 Rendah
24 45,45 81,82 0,67 Tinggi
26 72,73 95,45 0,83 Sangat Tinggi
27 36,36 77,27 0,64 Tinggi
28 40,91 68,18 0,46 Sedang
29 63,64 86,36 0,63 Tinggi
30 18,18 90,91 0,89 Sangat Tinggi
31 31,82 90,91 0,87 Sangat Tinggi
32 54,55 95,45 0,90 Sangat Tinggi
33 54,55 77,27 0,50 Sedang
34 72,73 77,27 0,17 Sangat Rendah
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Pretest Posttest Skor Katagori
1 63,64 72,73 0,25 Rendah
2 59,09 68,18 0,22 Rendah
3 31,82 72,73 0,60 Sedang
4 31,82 68,18 0,53 Sedang
5 59,09 81,82 0,56 Sedang
6 59,09 77,27 0,44 Sedang
7 63,64 77,27 0,37 Rendah
8 50,00 81,82 0,64 Tinggi
9 22,73 59,09 0,47 Sedang
10 40,91 68,18 0,46 Sedang
11 59,09 90,91 0,78 Tinggi
12 63,64 90,91 0,75 Tinggi
13 68,18 90,91 0,71 Tinggi
14 63,64 86,36 0,63 Tinggi
16 36,36 81,82 0,71 Tinggi
17 59,09 77,27 0,44 Sedang
18 50,00 77,27 0,55 Sedang
19 22,73 77,27 0,71 Tinggi
20 36,36 86,36 0,79 Tinggi
21 63,64 81,82 0,50 Sedang
22 22,73 86,36 0,82 Sangat Tinggi
23 63,64 86,36 0,63 Tinggi
25 40,91 81,82 0,69 Tinggi
26 63,64 77,27 0,38 Rendah
27 63,64 77,27 0,37 Rendah
28 22,73 68,18 0,59 Sedang
29 36,36 50,00 0,21 Rendah
30 36,36 77,27 0,64 Tinggi
31 22,73 50,00 0,35 Rendah
32 31,82 72,73 0,60 Sedang
33 36,36 77,27 0,64 Tinggi






1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 86,36-0,00 = 86,36
Panjang kelas = 86,36/7 = 12,33 dibulatkan menjadi 13
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (86,36 + 0,00)
= 43,18
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (86,36 – 0,00)
= 14,39
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ 43,18 + 1 SDi
= X ≥ 43,18 + (1 x 14,39)
= X ≥ 57,57
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 43,18 + (1 x 14,39) > X ≥ 43,18
= 57,57 > X ≥ 43,18
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 43,18 > X ≥ 43,18 – (1 x 14,39)
= 43,18 > X ≥ 28,79
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 43,18 – (1 x 14,39)




1 X < 28,79 Rendah 3 8,82
2 43,18 > X ≥ 28,79 Kurang 8 23,53
3 57,57 > X ≥ 43,18 Cukup 8 23,53




1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 72,73-22,73 = 50,00
Panjang kelas = 50,00/7 = 7,14 dibulatkan menjadi 8
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (72,73 + 22,73)
= 47,73
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (72,73 – 22,73)
= 8,33
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ 47,73 + 1 SDi
= X ≥ 47,73 + (1 x 8,33)
= X ≥ 56,06
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 47,73 + (1 x 8,33) > X ≥ 47,73
= 56,06 > X ≥ 47,73
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 47,73 > X ≥ 47,73 – (1 x 8,33)
= 47,73 > X ≥ 39,4
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 47,73 – (1 x 8,33)




1 X < 39,40 Rendah 9 26,47
2 47,73 > X ≥ 39,40 Kurang 7 20,59
3 56,06 > X ≥ 47,73 Cukup 2 5,88




1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 100,00-63,64 = 36,36
Panjang kelas = 36,36/7 = 5,2
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (100,00 + 63,64)
= 81,82
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (100,00 – 63,64)
= 6,06
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ 81,82 + 1 SDi
= X ≥ 81,82 + (1 x 6,06)
= X ≥ 87,88
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 81,82 + (1 x 6,06) > X ≥ 81,82
= 87,88 > X ≥ 81,82
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 81,82 > X ≥ 81,82 – (1 x 6,06)
= 81,82 > X ≥ 75,76
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 81,82 – (1 x 6,06)




1 X < 75,76 Rendah 13 38,24
2 81,82 > X ≥ 75,76 Kurang 7 20,59
3 87,88 > X ≥ 81,82 Cukup 9 26,47




1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 95,45 – 50,00 = 45,45
Panjang kelas = 45,45/7 = 6,49 dibulatkan menjadi 6
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (95,45 + 50,00)
= 72,72
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (95,45 – 50,00)
= 7,57
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ 72,72 + 1 SDi
= X ≥ 72,72 + (1 x 7,57)
= X ≥ 80,29
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 72,72 + (1 x 7,57) > X ≥ 72,72
= 80,29 > X ≥ 72,72
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 72,72 > X ≥ 72,72 – (1 x 7,57)
= 72,72 > X ≥ 65,15
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 72,72 – (1 x 7,57)




1 X < 65,15 Rendah 4 11,76
2 72,72> X ≥ 65,15 Kurang 4 11,76
3 80,29 > X ≥ 72,72 Cukup 12 35,29




1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 6
Rentang data = 78,75-57,50 = 21,25
Panjang kelas = 21,25/6 = 3,54 dibulatkan menjadi 4
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (78,75 + 57,50)
= 68,12
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (78,75 – 57,50)
= 3,54
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ 68,12 + 1 SDi
= X ≥ 68,12 + (1 x 3,54)
= X ≥ 71,66
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 68,12 + (1 x 3,54) > X ≥ 68,12
= 71,66 > X ≥ 68,12
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 68,12 > X ≥ 68,12 – (1 x 3,54)
= 68,12 > X ≥ 64,58
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 68,12 – (1 x 3,54)
= X < 64,58
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase
1 X < 64,58 Rendah 7 20,59
2 68,12 > X ≥ 64,58 Kurang 10 29,41
3 71,66 > X ≥ 68,12 Cukup 10 29,41




1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 6
Rentang data = 47,20-32,00 = 15,20
Panjang kelas = 15,20/6 = 2,53 dibulatkan menjadi 3
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (47,20 + 32,00)
= 39,60
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (47,20 – 32,00)
= 2,53
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ + 1 SDi
= X ≥ 39,60 + (1 x 2,53)
= X ≥ 42,13
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 39,60 + (1 x 2,53) > X ≥ 39,60
= 42,13 > X ≥ 39,60
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 39,60 > X ≥ 39,60 – (1 x 2,53)
= 39,60 > X ≥ 37,07
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 39,60 – (1 x 2,53)




1 X < 37,07 Rendah 4 11,76
2 39,60 > X ≥ 37,07 Kurang 3 8,82
3 42,13 > X ≥ 39,60 Cukup 13 38,24




1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 7
Rentang data = 97,50-51,25 = 46,25
Panjang kelas = 46,25/6 = 7,70 dibulatkan menjadi 7
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (97,50 + 51,25)
= 74,37
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (97,50 – 51,25)
= 7,70
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ 74,73 + 1 SDi
= X ≥ 74,73 + (1 x 7,70)
= X ≥ 82,43
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 74,73 + (1 x 7,70) > X ≥ 74,73
= 82,43 > X ≥ 74,73
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 74,73 > X ≥ 74,73 – (1 x 7,70)
= 74,73 > X ≥ 67,03
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 74,73 – (1 x 7,70)
= X < 67,03
No Interval Kategori JumlahSiswa
Persentase
(%)
1 X < 67,03 Rendah 8 23,53
2 74,73 > X ≥ 67,03 Kurang 5 14,71
3 82,43 > X ≥ 74,73 Cukup 6 17,65




1. Perhitungan untuk membuat tabel distribusi frekuensi
a. Jumlah kelas interval
K = 1 + 3,3 log n
= 1 + 3,3 log 34
= 1 + 3,3 . 1,53
= 1 + 5,049
= 6,049 dibulatkan menjadi 6
Rentang data = 92,50- 48,75 = 43,75
Panjang kelas = 43,75/6 = 7,29 dibulatkan menjadi 7
b. Perhitungan nilai rata2 ideal (Mi) dan Standar deviasi ideal (SDi)
1) Nilai rata2 ideal (Mi) = ½ (X max + X min)
= ½ (92,50 + 48,75)
= 70,62
2) Standar Deviasi Ideal (SDi) = 1/6 ( X max – X min)
= 1/6 (92,50 – 48,75)
= 7,29
2. Batasan-batasan Kategori kecendrungan
1) Tinggi = X ≥ 70,62 + 1 SDi
= X ≥ 70,62 + (1 x 7,29)
= X ≥ 77,91
2) Cukup = Mi + 1 SDi > X ≥ Mi
= 70,62 + (1 x 7,29) > X ≥ 70,62
= 77,91 > X ≥ 70,62
3) Kurang = Mi > X ≥ Mi – 1 SDi
= 70,62 > X ≥ 70,62– (1 x 7,29)
= 70,62 > X ≥ 63,33
4) Rendah = X < Mi – 1 SDi
= X < 70,62 – (1 x 7,29)
= X < 63,33
No Interval Kategori JumlahSiswa
Persentase
(%)
1 X < 63,33 Rendah 10 29,41
2 70,62 > X ≥ 63,33 Kurang 6 17,65
3 77,91 > X ≥ 70,62 Cukup 4 11,76


















































































































Normal Parametersa Mean .7250 .5582
Std. Deviation .20336 .17726
Most Extreme Differences Absolute .144 .098
Positive .094 .077
Negative -.144 -.098
Kolmogorov-Smirnov Z .839 .574
Asymp. Sig. (2-tailed) .482 .897







Normal Parametersa Mean 68.4191 41.1294
Std. Deviation 5.15213 4.15047
Most Extreme Differences Absolute .120 .187
Positive .085 .104
Negative -.120 -.187
Kolmogorov-Smirnov Z .702 1.090
Asymp. Sig. (2-tailed) .708 .186









Normal Parametersa Mean 77.7941 70.6250
Std. Deviation 14.50920 13.77666
Most Extreme Differences Absolute .157 .154
Positive .089 .146
Negative -.157 -.154
Kolmogorov-Smirnov Z .917 .898
Asymp. Sig. (2-tailed) .370 .396




Test of Homogeneity of Variances
Gain_full
Levene Statistic df1 df2 Sig.
.450 1 66 .504
AFEKTIF
Test of Homogeneity of Variances
Afektif_full
Levene Statistic df1 df2 Sig.
2.915 1 66 .092
PSIKOMOTOR
Test of Homogeneity of Variances
Psikomotor_full
Levene Statistic df1 df2 Sig.








Levene's Test for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Mean Difference
Std. Error
Difference
95% Confidence Interval of the
Difference
Lower Upper
Gain_full Equal variances assumed .450 .504 3.605 66 .000 .16679 .04627 .07442 .25917




Levene's Test for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Mean Difference
Std. Error
Difference
95% Confidence Interval of the
Difference
Lower Upper
Afektif_full Equal variances assumed 2.915 .092 24.052 66 .000 27.28971 1.13463 25.02435 29.55506




Levene's Test for Equality of Variances t-test for Equality of Means
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Mean Difference
Std. Error
Difference
95% Confidence Interval of the
Difference
Lower Upper
Psikomotor_full Equal variances assumed .098 .756 2.089 66 .041 7.16912 3.43131 .31828 14.01996































WinBreadBoard merupakan sebuah software simulasi yang mempunyai tampilan
hampir sama seperti Digital Trainer Kit pada umumnya. Mempunyai 6 menu utama





Menu file terdiri dari beberapa sub menu seperti New yang berfungsi untuk
membuka lembar kerja baru, Open untuk membuka lembar kerja yang pernah dibuat
sebelumnya, Save/Save As untuk menyimpan simulasi yang sedang dikerjakan, Print
untuk mencetak dan Exit untuk keluar.
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Menu Edit
Menu Edit memiliki sub menu Undo yang berfungsi untuk mengembalikan satu
langkah yang telah lalu, Clear untuk menghapus lembar kerja, Delete Wire untuk
menghapus kabel dan Delete Chips untuk menghapus Chips.
Menu Clock
Menu Clock memiliki sub menu seperti tertera pada gambar. Diantara beberapa sub




Menu Chips adalah menu yang paling penting pada software simulasi ini. Menu Chips
digunakan untuk memilih IC/Chips yang akan digunakan dalam simulasi gerbang
logika.
Menu Color
Menu Color adalah menu yang digunakan untuk mengganti warna kabel yang akan
digunakan. Kabel dapat diganti warna sesuka hati namun harus tetap
memperhatikan ketentuan yang ada.
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Menu Help
Menu Help digunakan untuk mendapatkan informasi tentang software




Setelah mengetahui Menu Utama yang ada pada software WinBreadBoard selanjutnya kita





Bread Board LED 7 Segment
229
FUNGSI
1. VCC : sumber +5v
2. GND : 0v yang apabila dipasangkan dengan VCC akan menghasilkan arus.
3. SAKLAR : sebagai tombol ON/OFF untuk menyalakan atau mematikan
simulasi.
4. Bread Board : lembar kerja yang digunakan untuk membuat simulasi
5. Logic Switch : sebagai input yang indikatornya dapat dinaik-turunkan
sehingga menghasilkan keluaran 1 atau 0.
6. LED : sebagai ouput yang berfungsi untuk menampilkan keluaran dari sebuah
operasi gerbang logika. LED akan menyala jika outputnya 1 dan akan mati
jika outputnya 0.
7. 7 segment : sebagai output yang berfungsi menampilkan keluaran dari
sebuah operasi gerbang logika. Layar 7 segment akan memunculkan angka 1




Langkah-Langkah untuk memulai simulasi dapat dilihat melalui gambar dibawah ini :
1. Buka software WinBreadBoard hingga muncul tampilan seperti gambar 1 dibawah ini




2. Klik Menu Chips untuk memilih chip yang akan digunakan sesuai gerbang logika yang
akan disimulasikan.
Gambar 3
3. Letakkan chip yang dipilih pada Bread Board yang tersedia. Kemudian klik 2 kali
untuk mengetahui letak input, output, Vcc dan ground pada kaki kaki IC.
Gambar 4
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4. Pasang kabel untuk menghubungkan sumber dan Vcc serta ground yang ada pada





5. Pasang 2 kabel input ke Logic Switch A dan B seperti gambar 7.
Gambar 7
6. Simulasikan dengan mengklik saklar ON, lalu amati simulasi yang sedang
berlangsung.
Gambar 8
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DAFTAR PUSTAKA
http://www.youtube.com/watch?v=9e9zQCIa-2c
http://www.youtube.com/watch?v=Ne1hhQk4Fmc
http://www.scribd.com/doc/25055494/Manual-Win-Breadboard
http://www.yoeric.com/breadboard.htm
